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TWO DE ASES 



Apuntate a lo ultimo. En SINCLAIR 
STORE tenemos las ultimas 
novedades de este otono. Desde 
el Spectrum de 128K al QL en 
espanol. Desde elnuevo 
AMSTRAD CPC 6128 a las 
ultimas novedades mundiales en 
perifericos. Ven a vemos. Podras 
comprobarlo personalmenle. 
Y no otvides pedir tu tarjeta del 
CLUB SINCLAIR STORE, con la 
que conseguiras el 10% de 
descuento en tus proximas 
compras, 



QL 

- 128KRAM 

— Procesador de 32 bits 

— Teclado protesional en 
costellano 

— 2Microdrives incorporados 

— Color ya/ta resolucion 

— Software incluldo: 

• Tratamiento de textos 

• Base de datos 

• Hoja electronica de calculo 

• Grdficos 

• GARANTIA INVESTRONICA 




AMSTRAD CPC 6128 



SPECTRUM 128 



128KRAM 

48KROM 

Unidad de disco de 3" 

Teclado protesional en 

castellano 

Monitor color o tostoro verde 

Sistemo operativo: 

AMS-DOS CP/M 2.2 
yCP/MPlus. 
DR. LOGO 

Se entrega con dos discos de 
los sistemas operativos y 
Dr. LOGO y un disco con 6 
programos de obsequio. 
Manuales en castellano 

GARANTIA OF/C/AL AMSTRAD 
ESPANA 



■ 128KRAM 

- Teclado con caracteres 
espanoies 

- Teclado adicionai para editor 
programos o textos, controlar 
juegos o como catculadora 

- Editor de pantaila permanente 

- Admite el software del 
Spectrum y Spectrum + 

- Sal Ida RS 232 y RED ZX 

- Conectores; TV., monitor RGB, 
cassette, microdrive, etc. 

- Facilidad de conexion a 
diversos instruments 
musicales. 

- Manuales en castellano. 

GARANTIA INVESTRONICA 
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BRAVO MURILLO, 2 (oparc gratuito en C/. Magallones, 1). Tel.: 446 62 31 
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LA ESTRELLA. .<Super2axxon» 




PATAS ARRIBA. 
En este numero, 
los secretos de 
-Highway 
Encounter-, 
"Herbert's 
Dummy Run-, 
«Nightshade» y 
■■Nodes of 
Yesod». 



BIBLIOMANIA, 

Una nueva 

seccibn 

dedicada a las 

novedades 

bibliograficas 

que te 

ayudara a 

ponerte al dla. 





ARRIBA 
Y ABAJO. 



DE AQUI Y DE ALLA. 



38 



ARRIBA Y ABAJO. 



10 
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BIBLIOMANIA, Una nueva seccion 
dedicada a novedades bibliografi- 
cas que le ayudara a ponerieal dia. 

LA ESTRELLA «Superzaxxon". 



40 



CODIGO SECRETO. 



14 



LO NUEVO. 



28 



COMO SE PROGRAMA UN JUEGO 
(VII). Todo sobre maneio de lablas. 



34 



UTENSILIOS Y CACHIVACHES. 
Unas pagmas en las que tendra ca- 

bida todo tipo de «cQmplemenios» 
para la programacion. Este mes, 
trata de un compilador de lo mas 
util. 



42 



te 
70 



PATAS ARRIBA. En esle numero,- 
los secretos de (.Highway Encoun- 
ter.", "Herbert's Dummy Run», 
«Ntghlshade» y -Nodes ol Yesod». 

LAS LEYES DE MURPHY. 

MICROFOBIA. 



72 



S.O.S.WARE. 



74 



LA OCASION LA PINTAN.. 
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PIONER SACA EL PX-7 



UNA NUEVA 



VERSION DE MSX 



Una interesante novedad 
in is viene de la mann de la ca- 
sa Pioner, que se ha lanzado 
a la aventura de la informati- 
ca respaldandose en la buena 
reputation que han adquiri- 
do graeias a sus equipos HI- 
FI. Y Id han hecho a travesde 
una version del ordenador es- 



rindar MSX, el PX-7, que 
ofrece la posihilidad de utili' 
zarse junto con un video de 
discos laser a cuya image n se 
le pueden superpower los gra- 
lu os. ritulos ocrcaciones pro- 
pias, todo ello aeon i pan ado, 
por supuesto, de un estupen- 
do sonido estereofonico. 



FABRICATE 

TUS PROPIOS CARTUCHOS 



A la hora de cargar progra- 
mas en tu COMMODORE 
64, los carruchos pueden ta- 
cilitarte mucho el trabajo. Pe- 
rt), sabias que a hora puedes 
fabricartelos tu rnismo, e in- 
trodutir tu software en ellos? 

Lo unico que necesitaras es 
un dispositivo llamado «AC- 
TIVADOR DE EPROM», el 
cual esta formado por una se- 



rie de chips que permiten 
niantener los datos cuando se 
esta programando, e incluso 
cuando tu 64 esta apagado. 
Estos datos tambien pueden 
ser borrados, pcro esto es 
otra historia. 

Un s61o problema: por el 
momenro, estos disposirivos 
son muy escasos y bastante 
laros. 




Comercializado por Sony 



MANDO A DISTANCIA 



ZOIDS: 



LA LUCHA INTERPLANETARY 



l .os rcnus interplanetartos. 
de luchas galacbeas y plane- 
tas lejanos. stolen estando de 
moda, o al menos asi piensa la 
compania Marrech, que ha 
lanzado un programa que 
con cl nornbre de Zoids, pre- 
tenilt-sti imabnrallacntrelcis 
Zoids azules y los Zoid rpjos 
por la supremacia del planeta 
/oidstai. 



Tu serasen cljuegQ Mightj 
Zoidzilla, un Zoiz ;i/ul que ha 
de llevar a cabo una peligrosa 
rnision en territorin enemigo 
pilotando una extrana nave 
con forma de animal nietali- 
zado. 

El juego esta disponible pa- 
ra Spectrum, Commodore, 
Amstrad, MSX y Atari. 




J MICROMANIA 




Sony comercializa un man- 
do a distancia para juegos, 
que no Neva ningun tipo de 
cable y que le permitira jugar 
al us Liar io comodamente sen- 
tado en su sillon favorite. 

De este si sterna no pode- 
mos deck que sea innovador 
o revolution.! no, yaque otras 
companias lo habian interna- 
do ya (rvcoi demos el nundo 



a distancia del Spectrum). Si 
li > es, en cambio. en lo que se 
refiere a diseno y sentido 
practice. 

Del mismo modo, Sony c:o- 
mercializa elJS-55, un mand< i 
de bella facturacion pensado 
para un manejo muy sencillo, 
aunque al principio resulre al- 
go diferente de los habituales. 
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EL AULA INFORMATICA DE 



INVESTRONICA 



Segun parece, el AULA 1 N- 
FORMATtCA se esra po- 
niendo de moda como el me- 
jor medio que hay para 
aprender a conocer el mundo 
de los ordenadores. Investro- 
nica que lo sabe y que en es- 
ios menesteres siempre esta 
muy dcenta, ha creado una. 
Su dato mas significative es la 
modularidad y la posibilidad 
de ampliation sin rnodificar 
el sistenia base. 

La posibilidad de amplia- 
tion de configuration es de 
hasta 64 alumnos aunque In- 
vestronica recomienda un 



maximode 15 a 1 8 por profe- 
SOr, para un mejor apruve- 
chamiento. 

Otro de los datos a consi- 
derar es la independencia que 
tiene cada alumno para reali' 
tar los rrabajos en su ordena- 
■Jor. El profesor, a su vez, pue- 
de mantener en todo mo- 
menta un trato constanre con 
este, median it mensajes indi' 
viduales encaminados a diri- 
gir su tarea. 

En el AULA de INVES- 
TRONICA se ofrece la posi- 
bilidad de trabajar con Spec- 
Turn Plus y QL a los centres 
Jocentes. 




UTIUDADES COMMODORE 



Se ban realizado dos nue- 
vas versiones para Commo- 
dore del famoso programa 
de utilidades Snapshot, em- 
pleado como volcador de 
pantaltas, El programa origi- 
nal trabaja con las impresoras 
Epson y Gemini, mientras 
que estas lo hacen con la 
Commodore 1525 y MI'S- 
801 para la primera version y 
con las Commodore 1526 y 
MPS-802 para la segunda. 

Todas estas versiones opc- 
ran de un modo identico. 
siendo controladas por tan 



solo i uarro tedas. 

Snapshot produce impre- 
siones durante una ejecucion 
sin necesidad de perturb. n a: 
programa en memoria. Hasta 
los mas sofisticados progra- 
mas y los mas alrtamente pro- 
tegidos son compatibles. 

De las tres versiones, la me- 
jor es la Snapshor-C'2 pues es 
la mas rapida y la que realiza 
las impresiones con mayor 
precision, 

Estos programas estan ac- 
tualmente disponiblcs en dis- 
co. 



NUEVO PRODUCTO 



DE JAMES SOFTWARE 



3D Boxing es el nuevo pro* 
ducto de James Software, que 
como inequivocamente su 
nombre indica, se trata de un 
encuentro de Boxeo en fres 
dimensiones cuyos graficos 
son bastante disrintos a los de 
otros programas de esta mo- 
da lidad. 



Los pugtles estan ahi, ro- 
deados de una gran cantidad 
de publico que les anima 
constantemente mientras es- 
peran ansiosos que algunode 
los dos caiga sobre la lona. 

La vision del encuentro se 
reabza desde un piano gene- 
ral y los movimientos son 
bastante simples. 
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UN BUEN SOPORTE PARA 



UNA BUENA IDEA 



El BE! I'ACKesunadap- 
tador especial para poder uti- 
lizer la larjura de soft que co- 
men ializa la empress japone- 
sa Mitsubishi. BP, que es el 
noml ire con el que se le cono- 
ce, ha sido desarrollado por 
Hundson Soft y se adopta 
perfectamenre al MSX como 
artucho de KOM, con la di- 



fcrentia de que en esta oca- 
sion la information que nos 
interesa se encuentra en la 
tarjeta de ROM (BEE 
CARD). 

Muy pronto habra tam- 
bien rarjetas y adaptadores, 
tanto para Commodore co- 
mo para Spectrum. Bienveni- 
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COMAL 80 



NUEVO CARTUCHO PARA EL COMMODORE 64 



Mas rtovedades para los 

,,- nos del COMMODORE 

64, St.- trnta de un nuevo car 
tucho.clCOMAI 80 (COM 
mnn Algorithmic Language) 

Este cartucho incorpora 
un nuevo lenguaje de progra- 
iri.n inn urilizando instruccio- 
nes de Basic, Pascal y Logo. 
Aunque prtneipalmei'ite esta 
hasado en el primero, ha sido 
atnpliado con sentendas de 
bueles empleadas pur el Pas- 
cal y con Lis de resolucion de 
graficos que han hechofamo' 
so al logo. 

Ademas, lleva un ronjiinto 
de 1 1 paquetes de software 
que facilitan el aprovecha- 
miento de las ventajas en el 
ordenador, laics romo crea- 
Ci6n di' grafkos, acceso al dis- 
positivo de Minuln, movi- 
miento de objenis en la pan- 




talla, o ineluso hay uno que 
nos indka los errores en el 
idiotna propio del pais en el 
que es adi|t]iridn. 

En euanto a Ins aspectos 
tecnicos, podemos senalai 
que posee 64K de ROM y 



30714 bytes de RAM (los 
graficos no utilizan memoria 
extra); yen lo referents alco 
digo maquina, deciros que 
ttene una memoria de 16 ft a 
de 32 KEPROM teste ultimo 
an toejeeu table). 



DISCOS 



PARA EL MSX 



Toshiba ha puesto a la veiv 
ra su leiJado musical para or- 
denadni i on el fii.il puedes 
convertir tu MSX en tin f'an- 
tastico sirneli/adni musical. 

Con el es pnsible tocai si- 
multineamente rtueve notas, 
urilizar 65 voces diferentes v 
dispone de20 ritmos Se pue 
de tamhien grabar o reprodu- 
cir nuestras composJciones o 
interpretaciones en un disco 
a un cassette. 




■UJl»myjlJ:J|t71 

Por fin la compafiiade soft- 
ware FIREBIRD nos anuncia 
la inminente aparicidn de- su 

■■. ers!6n para el Commi dort 
del arthi popular programa 
Underwurlde. De este modo, 
■ 1 1 1 ■ i de los mejores juegos 
iiue se han hecho para el 
Spectrum, estara ahora tam- 
bieri disponible para los usua- 
1 1, is tie esse orro ordenador. 
l.a version es bastante pa- 
recida a la anterior pero qui- 
zes se han aprovechado algo 
mas la- pnsihiiid.ides gi'.ilkas 

del ' lommodore. 

Es, sin duela, una estupen 
da notiLia. 




UN SINTETI1ADOR LLAMADO MSX 



El SVI 738 X'PRESS es el 
nuevo ordenadoi de Spe< ■ 
travfdeo que ha lanzado In- 
ilis, omp, run el fin de llenar 
el luieru (o abismo segiin se 
mire) que existe en el merca- 
A^ de los MSX, Por eso ahora 
lleva Irtcorporado una unidad 
de discus en uno de los latera- 
ls del ordenador. 

El aparato en c uestion, era 
presentadn en una i_onven- 
cion ile Indescomp donde las 
estrellas erao los modeli is d« 
Amstrad. Sin embargo, este 
nuevo lanzamlento pan cein 
dii n que no se ha okidadu 
a los MSX. 

La unidad de dis« ns es de 
3,5 pulgadas y tiene tamhien 
una entrada para utilizar los 
cartuchos de ROM En la par- 
te posterior del aparato hay 
iin.i pi, /.i i ,m una triple tun- 
einn: eotiioasa. conioi u i te v 
para evitar la enetrada de pi >1- 
vo I rto lruli, ,i Idgicamente 
que riens un i ara< h i tun, io- 
nal y versatil y que puede ser 
un magniticn poitatil. 

Esta preparado para traba- 
j;ir en Ins sistenias operatives 
CP/M, MSX 1 HIS v MSX 
DISK BASIC y lleva mcorpo- 
rado una salida RS 323 < ) 




Centronics Paralelo, 

Lacapaddadcn RAMesde 
■:i i|. . aunque como ya vlene 
siendo costumbre, se presu- 
p, hi, uu, iiu sera manejable 
desde el BASIC 

Un deralle a considerai es 



el nuevo sistem.i MV'PD que 
permite i ambiei la pantalla 

de 40 a (SO enluiiinas de un 
modo directo. 

Su pterin en el nierradn es 
de 99.000 pesetas. 



MICROMANIA 
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IMPRESORAS POR ARRIBA Y POR ABAJO 




por arriba 

en prestacioties 




\\ 



*r 





GP BO La pequeria SO cpa. Papal normal con inta/racee paralefo, aerial y spectrum ., 19.900 pta» 

SP 800 La porfaccldn. 9fl cpa. Introductor automatlco tioja a hpja 24 CP6. en alia callded 59.900 ptea. 

SP 10O0 I * prpgramable 100 epa.95 cart programablBS an FLAM, introductor hop a Jioja 24 cp&. an alta calidad .. 69.900 ptas 

GP 700 La da color 50 cpB. 7 coloras. SO cciumnaa. Traccldo y frlceion. Papal da 10 pulgedas 69,900 ptas 

BP 5200 La da olieina 200 cpa. 106 cpa on alia calidad. Butler 4K, Introduclor autom*llcn da documantos (Ope)... 199.000 plas 

HP 5420 La maa rapid* cps. 108 cpa en alta calldad. Butler da 1SK Paralelo y RS232., 299.900 plas 

Interlaces. Serin RS232C. Spetlrum IBM, COMMQTXfflE. MSX. QL, Apple Macintosh, HP-IB "con interface nsralBlo 




Avda Blasco Ibuflez, Itfl 

Tel. (96t 372.88.89 

Telex 82220 - 4802? VALENCIA 

Munlaner. 80-2.°-4 * 
Tel. I93) 323 32. IB 
0801 I BARCELONA 

Aflualin da FoKi. 2S-3.°-A 

Tels 191) 733 57. 00-733. S6. SO 

2B036 MADRID 
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NUEVO 



GRABADOR 



PHILIPS 



Con rniras a obtener una 
buena (alidad de jjrabacion. 

Philips ha discnado un nuevo 
modelo de grabador cuyas 
presracioncs estan orientadas 
prindpalmente a aquellos 
usuarios que deseen utilizarlo 
l un tines serios. 

Este 1)6450 incluye inte- 
rrupter de fase, teclas digita* 
les indu adores de I. ED y una 
conexion para monitor. 

Este grabador es bastante 
stmilai a I JVC, peropresenta 
la nada despreciable ventaja 
de que su precio es la mitad 
de este. 



«EL ZORRO» PARA TODOS LOS ORDENADORES 



Datasoff, la compania ameri- 

cana que nutre de prod - 

a US GOLD, ha producido 
un nuevo program a basado 
en el legendario ZORRO, est* 
curioso personaje que hizo 
lasdelicias detodos bs aficio- 
nados a las aventuras. 

El programa. que tiene 
unos grafkos muy buenos, 
nos envuelve en un clima de 
accion enntinua, Tcndremos 
que dirigir al Zorro por casas, 
tejados y halcones. espada en 
mano y dLspuestos siempre a 
luchar contra forajidos y mal- 
\ ados 

He [in iim h'i ■ ■ ••: i ! |" 'ni 

bk para Commodore y Atari, 

pern pronto lo estara para et 

■ de I os ordenadores 



PARA JUGAR CON EL IBM 



iQuien ha dicho que con el 
IliM nose puede |ugai 1 1 )es 
de luego lo que esta claro es 
que no ha sido MICRO- 
DEAL, la empresa inglesa que 
ha sacado de golpe seisjuegos 
para este ordenador. 

Todos ellos pretender) set 
bastante serios y de un nivel 
lo suficientenuTi'i . 1 1 r ■ . inmu 



para interesat a los sesudos 
consumidores de este orde- 
nador . 

Hay dos clasicos de las 
«mesas intelectuales», el Aje- 
drez y el Backgamon. Un de- 
porte de elite, el Golf, dos 
aventuras, Calixro Island y 
Sea Search, y un programa de 
estrategia, el Empire. 





SCOOBY DOO 



Ya esta a la venta para 
Spectrum, Commodore y 
Amstrad el nuevo producto 
de la casa Elite que c>ta basado 
en i in personaje may popular 
entre ios mis pequenos. Nos 
estamos refiriendo a Scooby 
Doo.o >nel que vivircmosex- 
i iianies momentos en el Cas- 
tillo Mistetioso. 

Tiene unos graficos muy 
buenos y esta disenado en 
forma de aventura. 




UN RATON PARA MSX 



lot usuai ios de MSX pot 
fin van a tener la posibilidad 
de adquirir un ratnn para su 
ordenador. La casa que lo ha 
realizado ha sido wigntpo 
1 louse, y saldra a la venta jun- 
to con un eassett* 1 1 cai tucho 
di software. Incluye ademas 
de las caracteristicas gem ra 
les, imagen de espejo, zoom, 
texto, duplicador y la posibili- 
dad de pintar con 120 colore* 



difexentes. 

El raron lleva incorporado 
una bolade borradequeper- 
mite realizar dibujos con un 
alto gradodc in, . isiun.v ade- 
mas dos bptones de control. 

Su prei in i-s i In;.'l,irvi i ;i i'-- 
de unas 79 libras, pero si es 
cotnercializudo en Espafia, 
posiblemente subira su pre- 
i ii i. 
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BIBLIOMANIA 

El codigo rnaquina se ha convertido en poco tiempo en el idioma informatico mas 
popular de cuantos existen. Y todo ello teniendo en cuenta que se trata de uno de los 
lenguajes mas complicados 

Su exito se debe en gran parte a que su dominio se ha convertido en.algo 
completamente imprescindible entre todos aquellos que pretendan llegar un dia a crear 
su propio juego comercial. 

Las principales editoriales lo saben y se nan apresurado a lanzar sus productos al 
mercado con el fin de ofrecer al consumidor un amplio espectro de posibilidades que 
tratan, cada una por su parte, de dar una vision mucho mas clara de lo que es en 
realidad el CCOGO MAQUINA. 

En esta nueva seccion ofrecemos una muestra. 



SPECTRUM 

LENGUAJE 
MAQUINA 
AVANZADO 




ANA YA. DA VID WEBB 
192 Btigi 

I )avid Webb es un joven 
de poco mas de 1 8 afios que 
sabe mucho de este tema y 
lo demuestra en cada linea 
de este libm, donde traca de 
explicarnos paso por paso 
mdn In i j l I *.- no esitamos sa- 
ber para convertirnos en 
programadores expertos. 
En el se ponen las bases de 
las que luego nosotros saca- 
remos provecho de acuer- 
do a nuestras posibilidades. 

Entre otros temas de in- 
teres, pasaremos revisra a 
apartados tan interesantes 
co mo; cl tratamiento de 
panfalla, desarrollo de una 
rutina de impresion, panta- 
lias de carga animadas, ex- 
ploration del teclado, las in- 
terrupdones, los sprites, el 
color y algunas eosas mas. 



MSX 

CODIGO MAQUINA. 
PROGRAMAOON PRACTICA 



RA-MA 
STEVE WEBB 
128 Ptigs. 

Es uno de los primeros li- 
bros que aparecen en nues- 
tro pais sobre el codigo rna- 
quina para los MSX. 

Trata de explicarnos to- 
do sobre el c6dtgo rnaquina 
desdc cl principle, compa- 
randonos algunas insrruc- 
ciones Basic con sus equiva- 
lenres en este lenguaje, para 
pasar posteriormenre a dar- 
nos una description bas- 
tante detallada de algunas 
rutinas individuales del 
juego: -"Invasor del Espa- 
cio» y el mndo en el que se 
pueden utilizar algunas de 
estas rutinas desde el Basic. 



CODIGO MAQUINA 

PROGRAMACION PRACTICE 




El libro es muy claro y 
sendQo de entender gtacias 
a su estructura, que a dife- 
renda de otros productos 
del genera es eminente- 
mente practica. 




SPECTRUM 

PROGRAMACION 
DEL 180 
ENSAMBLADOR 
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PARAN1NEO 

( ujver u-i'ape 

114 !:,■ 

Este libro, a pesar de ba- 
be r si do concebido con el 
Fin de introducira Ins fuiu- 
ros programadores en un 
mit Toproeesador Z80, re- 
sult a en realidad una obra 
con un elevado nivel tecni- 
co que podria ser mucho 
mas que eso, ya que se trata 
en realidad de una muy 
buena obra de consulta pa- 
ra los que ya tengan algun 
conocimiento sobre el te- 
ma. 

Lin lugar muy importan- 
te lo ocupan las operaciones 
con registros, aspecto es- 
te que se trata con un gran 
niimero de ejemplos unas 
veces mas clarifieadores 
que ! it r . is. pern est ' si. siem- 
pre cxplicando todo proce- 
so logico paso por paso. 
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SPECTRUM 



PROGRAMAOON AVAN1ADA DEL 
ZX SPECTRUM. Ruiinas de ROM y 

Sisterna Operativo 



AN AY A 

STEVE KRAMER 

128 Pigs. 

El titulo de esta obra no 
deja lugar a dudas sobre su 
concenido. Sin embargo, no 
es comopudiera paretei eu 
mi prindpto un analisis ex- 
haustive) de las rutinas de la 
ROM y su funcionamiento 
(para e* i hay.pordertQtun 
libro muy btieno) sino que 
Irani de dar un repaso a al- 
gunas de eslas, explicando 
sin demasiadas prutundida- 
des su funcionamiento y el 
nunlo en que podemos uti- 
lizer las a la hora de nacer 
nuestros programas. 

Tambien se fratan otros 
temas de interts coma Bon 
las variables del sisterna, los 




puertos de entrada y salida, 
las interrupciones y el cal- 
culador. 

Tienen ademas siere 
apetidices de gran utilidad y 
es en general un buen libro 
para tener siempre a mano 
coma ayuda. 



COMMODORE 

COOIGO MAQUtNA AVANZADO 



Commodore 64 

Cddigo Mdquino 
avamodo 





x ta-ma 


iC 





RA-MA 

MARK GREENS- 

H1ELDS 

216 Pags. 

Es un rutin kisuiiiif 
complete.) del lenguaje en- 
samhlador que nns ensefia a 
sacar mucho mas rendimien- 
to a todos nuestros progra- 



mas mediante el Codigo 
Maquina, 

Esta indicado para todas 
aquellas personas que ya 
dominen el Basic y va 
acompanado de un gran 
nr'imero de programas y 
ejemplos mediante los ma- 
les se trata de ofrecer una 
panoramica mutho mas 
clarificadora de lo que con- 
sists en realidad esteapasio- 
nante lenguaje de progra- 
macion. 

II libro rslaesirui nil ado 
en dos bloques, uno en el 
que se nos I'Xplii a la n >Tali 
dad de instrucdones que 
usa el ensamblador y otro 
en el que se aplica de una 
forma practica los concep- 
tos aprendidos en el ante- 
rior, En esre ultima se nos 
habla de los gtaficos de alta 
resolucion y del modo de 
mover hasta un total de 24 
Sprites. 



SPECTRUM 
CODIGO 

MAQUtNA 

Aptkaciones 

RtUE 

DA V!D LA1NE 

170 Pags. 

Estamos ante un libro de 
los denominados de pro- 
gramacion avanzada, aun- 
quc nadie debt de asustaise 
porque la realidad es que, a 
pesar de ello, es muy elaro 
en la forma en que explica 
cada uno de los apartados 
de la obra. 

Se rratan entre otros te- 
mas de interes, de la repre- 
sentation numeriea, los me- 
rodos de direccionamiento, 
el traspaso de darns entre 
subrutinas, la presentation 
en pantalla, la animadon y 
subrt rodo los graficos en 
alta resolution. 

Es una buena obra de 
consultay aprendizaje reeo- 
mendada especialmente pa- 
ra aqtiellos que ya tengan 
conociniienfos previos de 
codigo maquina aunque no 
sea a un nivel muy alto. 




COMMODORE 

LENGUAJE 
MAQUINA 

Entradas, Salidas 
y Perifericos 

PARAN1NFO 
E MONTEll 
111 Pags. 

La obra en cueslioii ptc- 
tende ser una ayuda para el 
usuarioquei ansado del ba- 
sic, quiere ir todavia mas le- 
jos y bene la neeesidad de 
iideiirrarse en el codigo ma- 
quina y mas i oncretamente 
en el lenguaje cnsambladoi . 

En los distintos capftulos 
se nos habla de K >•■ mapasde 
memoria, el acceso al len- 
guaje maquina desde el Ba- 
sic, las herramientas tie pro- 
gramation, los subprogra- 
mas del sisterna y un aspec- 
to muy importante para to- 
do prograniadoi de juegos 
que se precie. los graficos 
animadus 

Se trata de un libro de i ni- 
dation muy interesante. 




to progmmar su 

COMMODORE 

L«igwij« m6qutaa ^%, .m 
4. Emractoj Saikin, WF%/% 
P»rlMrl<io» %£ *W 
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SPECTRUM 

LENGUAJE 
MAQUtNA DEL 
ZX SPECTRUM 

GUSTA VO GIL! 
P. PELL1ER 
126 Pags. 

Esta pensado para perso- 
nas que deseen amp liar sus 
conocimientos sobre el (.'6- 
digo Maquina con el fin de 
obrener uno recursos sufi- 



cienres como para pi "I. i 
mejorar sus propios progra- 

Se pasa re vista a todas las 
insttucciones que se urili- 
zan normalmente en el Z80 
explicando su correcta urili- 
zafion y acompanandolas 
ton algunos ejemplos clari- 
ficadores. Tambieri se «". 
ofrecen algunas subrutinas 
importantes que pndreinos 
utilizar poster iormente en 
nuestros programas. 
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Un arma diabolica 



SUPER1AXXON 



tuego por la boca. 

Este arma es un grave peli- 
gro para la tierra y ademas, la 
base primordial del Impend 
en su lucha contra nuestro 
planeta. 

Por este motivo es preci sa- 
me rite por el que nos ha si do 
encomendado la mision de 
aniquilar estos peligrosos dis- 
pOSitivos que se encuentran 
repartidos en e) interior de las 
bases Zaxxon. 

Las fortaltvEis Lie sus bases 
estan proreyidas ion un sofis- 
ricado si stem a be I i to com- 
puesto entre otros elementos, 
por rnisiles tierra-aire, torre- 
tas con amcrralladoras, ante- 
nas parabolicas y barreras 
clectrificadas con rayos laser. 
Ademas hay tambien unos 
rnisiles especiales con un me- 
canismo de busqueda de ca- 
Inr, que son indesrructibles. 

Como todas las naves, la 
nuestra tambien necesita 
combustihle para surcar el ai- 
re y como el que tenemos al 
principio no nos va a durar 
siempre, habra que llenar cada 




Commodore 



US COLD 



ARCADE 



P.V.P.: Z6(X) 



N 



ucvamente tenxlre- 
mos que enfrentar- 
rKM al Imperio Zax- 




xon en una delicada mision. 
I i r, ,ilv;:[;-s infiltrados en el 
imperio han descubierto que 
nuestros enemigos han crea- 
do un arma hiologica muy pa- 
recida a un Dragon que echa 



cierto tiempo los depositos. 
Sin embargo, esto no es pro- 
blems porque nuestros 
rientificos han previsro esta 
circunstacia y han dotado a 
nuestra nave de un sistema de 




carga de combustible mas 
que sofisticado de tal modo 
que nos hastara con destruir 
los ranques de gasolina del 
enemigo para que estos se lle- 
nen. 

EI juego comienza en el ex- 
terior de la Fortaleza Espacial, 
desde alii tenemos que tlegar 



hasta el tunel que sirve de en- 
lace entte las dire rentes bases 
Antes dc llegar a esc punto 
hay que librar una dura bata- 
lla contta la aviation enemiga 
que se lo pasa muy bien persi 
guiendonos incansablemen- 
te. 

til tunel esta plagado de 
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seis vert's en el bianco, que no 
es ocro que la boca de nuestro 
enemigo. 

Contamos con cinco naves 
v toJa la habitidad dequesea- 
mos capaces, para lograr la 
mision que nos ha encomen- 
dado el cuartel general de de- 
fensa terrestre. No podemos 
defraudarles, 

II |irograma supera en 
imagination al de la primers 
parte aunque conserve el mis- 
mo espiritu y un escenario 
muy parecido al de este, ex- 
cepruando, claro esra, el runel 
v las trampas del recorrtdo. 



minas y aviones enemtgos v 
ademas, hay que volar ion 
nun I ii. i . uidado p.it.i in ■■ i I \- > 
las paredes taterakso 
el suelo 

Si conseguimos finatmertfe 
Begai hasta la 1 1 >i taleza del 
Dragon (algo muy diln il, [■■ ■: 
rierto) nuestros probiemas 



hjhr.iii aumenrado ya que a 
las eomplicacionesi anteriores 
se uninin algiiivis nuev;i-., m 
mo son: los canones que da- 
pa ran de Indo a lado y un gran 
numero de campos de fuerxa 
qm adoman el recorrido 
mientras rios complican bas- 
! i ■ i r . - la existencia. 




( luando consigamos itra 
vesai la ultima barrera, esta- 
remos en eondiciones de en- 
frentamos a i ada uno de los 
in-, dragones qucsindescari' 
so, tratan afanosa merit e de 
destruirnos con su i alur ■■ ■ i 
aifcnto de fuego. Para acabai 
1 1 m ell i is tenemos que uct'rtar 



De rodas formas, es mucho 
mas eolonsra y emocionante. 
II niveldedlftcultadesalto 
pero la calidad de li is gnifk os 
hace que no perdamos el in re- 
res en nigun momento del 
juego 

Es un programa de los de 
pasarlo bien, 

9/10 
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Sea Harrier 



JUMP JET 



Commodore 



Anirog 



Simulador tk uuclo 

Jl UMP JET us el nombre 
que se asigna al tino de 
avion que no necesita pista 
para despegar, este us el case) 
del conoddo Sea Harrier. 
Ill avion est.i prepar.uln |u 

ra cargar un total do 6600 li- 
hras de combustible y un 
equipo contpleto de arma- 
mento. compuesto principal- 
mente por misiles v hombas. 
Sin embargo, en el progiam.i 
se ha tenido en cuenta una 
carga de 5000 lihras de com- 
bustible y cuatro missiles, de 
ml modn que sea posihlc el 
despegue vertical. 

El programa tiene cuatro 
mveles de dilucultad que 
pueden etegirse al prinripio 
del juego. 

Durante el desarrollo de 






£ " 1 



este la action que seobserva a 
travis de la supuesta veniani- 
lia de la cabina del avion refle- 
ja todas las tndicai ionc que 
aparecen en el panel de man- 
dos. Desde fete debemos 
controlar rodos los factores 
eiue son decisivos durante el 
vuelo: el radar, la altitud, el 
combustible, el tiempo, el 
HDG (indkador de la direc- 
cion magnerical, el horizonte 
arlilldal, la potencia y las lu- 
ces de advertencia. Esta ulti- 
ma nos indica, que existe al- 
guna anomalia de vuelo que 
tendremos que suhsanar. 

I ■-, un magnified simulador 
de vuelo de combate que nos 
hara sentir la sensation de es- 
tar librando una autentica ba- 
talla aerea 






Un Viaje en la Maquina de Vapor 



SOUTHERN BELLE 



Spectrum 



ilewson Consultants 



Simulador 



P.V.P.: 2,100 



■ ^Jern corao?, iqllc 
^ff^tuando eras peque- 
nito tus papas nunca te com- 
praron un tren de juguere? 
Pues oye, ahora tienes la 
oportunidad de tenet Lino y, 
ademas, con pito y todo. 



Con Shouthern Belle po- 
dras controlar por ti mismo 

Indus los mecunistiios qui 

hacen posible el fiineiona- 
miento de una autentica ma- 
quina de vapor: calderas, 
agua, frenos, acelerador,.,. y 
todo ello, ademas, teniendo 
quecumplirestnctamentelos 
In irai n is Je lleg.id,! .i lodavlas 
estaciones pot las que pases 
en tu largo recorrido, desde 
Londres a Brighton, 

Para que el juego no resulte 




dernasiadomonoiono, el me- 
nu presenta siete optionee di- 
ferentes que, a pesar de que 
efectiian el mismo recorrido, 
ditieicn entre si por las ma- 
niobras y objetivos que se I le- 
ben realign y pi >r la difkulrad 
de los mismos. 



tin detinitiva, Southern lie- 
lie es un juego entretenido a 
pesar de que al principio re- 
sulta un poco compHcadi »ha 
cerse con los conrroles y el 
manejo de esta vieja locomo- 
tors a vapor. 
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Actiuision 



Ciclismo 



Durante algunas horas 
puedes converrirte en tu 
ciclisra favorite y lormar par- 
te del jjrupo Je airredores 
que anualmenre se di&porwn 
a coner el Tour de Francia. 
El circuito tiene un total de 
Ifi etapas, las males podemos 
recorrer enteras o, si lo desea- 
mos, correr solo en alguna de 
ellas. 




Cuando hayamos elegido 
Ids corredores que van a in- 
tervene y el pais al que perre- 
nccen, todo estara dispucsto 
para comenzar la prueba. IV 
ro que nadie se haga ilusio- 
iii'v [lost' trarade una can-era 
con muchos corredores, en la 
que es posible la e sea pa da, la 
lucha en la monraiia o el 
sprint final, nadadeeso Es un 
Tour a base de pruebas de 
i ont i at eloj. Solo podemos di- 
nt;]! a un solo corredor a la 
vez y porcierto, al prineipin y 



hasta que le cojamos el -tran- 
quillo al asunto". con bastan- 
te dificultad. 

Entre las opciones que te- 
rse mos esra la de canibiar el 
color del corredor y de la biei- 
cleta. 

El movimiento es bastante 
complicado, pero no por la 
dificultad de mam jo sinopoi 
el hecho de que nuestro co- 
rredor se ambala muy a me- 
liudo y a V& es rvos vemos 
tihligados a frenar contra el 
suclo n altjuna qui' ofra valla. 

6 TO 



.Spcrrnmi 



/muftiitc 



Baton* esto 



P. V.P.: 23(m 



El bakmi esto es esc de- 
poire magico capaz de 
reunit a su alrededor a multi- 
lud lIc nersonas que acuden a 
la cancha con la sana inten- 
eion de vei ganar a su equip >. 
( luantas veces no habremos 
sortadovindoun partido. con 
formal pai te del quinteto ini- 
dal tie nueslio equipo tavot i- 
mo, inclusn, condirigirdesde 
el banquillo la evolution de 
esie. 

Con basketball es posihle 
tracer ambas eosas, ya que nos 
permite disputar un cmocio- 
nante encuefttrode Balonces- 
to y. a la vez, dirigir los moyi' 
mienros de nuestro equipo, 
aunque sea, conio en este ca- 
so, mediante uno de los jura- 
dores, que tienc un color dis- 




tinto y que es el que lleva la 
batuta. 

Al print ipio del juego rent ■ 
mos un menu de opciones 
mediante el cual podemos 
modificar algunas de las con 
diciones del programa: color, 
tnimero de iugadores, nivel 
de dificultad (,i elegti entre 



seis), teclas de movimiento... 

HI salio initial nos indica el 
comienzo del encuenrro y 
hay que estar muy atenros 
porque la posesion de la pen > 
ra es viral en los primeros ins- 
r,intes, en los que nucsrros 
contrineantes se lanzan hatia 
nuesrra canasta de un modo 
abrumadot. 

El encuenrro se cine a la es- 
tructura de un partido real 
Jf balom fSto i on rodas las 
reglas y avatares propios de 
este deporte, exeeptuando el 
asunto de los rebotes, ya que 
la pelota riene la fea costum- 
bre de salirse del campo siem- 
I ne que roca l.uanasra, sinen- 
trar dentro, salvo que tenga- 
mos una velocidad supcrso- 
nica que nos permits cogerla 
en pleno vuelo. 

Y hablandode dificultades, 
jugai en el nivel seis es nn vcr- 
dadero suplicio. El equipo 
contrincante parei e un grupo 



de maquinas incansahles que 
se m ii even sino parar alrede- 
tior nucstro, agotandonos risi- 
ca y psiquicamente, aparte, ela- 
ro esra. de machacar una y 
otra vez nuestra canasta en 
tin alarde de superior itlad 
t'uera tie In normal. I'ero no 
hay que desanimarse. aloitn 
nadamente existen los niveles 
1, 2, 3, 4y 5 que nos permirtran 
adquirii la destreza no > saria 
para algun din lograr veneer 
en el nivel mas alto, 

I lutiiainenli- el juego es 
distinto a ottos productos de 
la cornpania. ya que se ha sim- 
pliflcado bastante el trata- 
iiik-nto de la pantalla con el 
fin tie evitat problemas en el 
movimiento, algo mentis vis- 
toso pero tnucho m.is practi- 
ce para e! jugadot v para cl 
desarrotlo del juei;o. 

8,ti 
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Funky Town 



GHETTO BLASTER 




Commodore 



Interdisc 



Video- A vemura 



Rockin* Rodney ha en- 
contrado por fin un tra- 
bajo en una cornpania de 
mensajeros y su primera mi- 



sion consiste en entregar tC 
cassettes de Interdics en la 
oficina centra], que se en- 
cuentra en Funky Street, an- 
tes de que acabe el dia. 

Sin enihatgo. algn que \\y,\ 
rentemente resulta tan send- 
lio no lo va a ser tan to, por- 
que nuestro arnigo (al dial va- 
mos a dirigir) va a encontrar- 
se con muchos problemas en 
su camino. 

El recorrido es largo y la 
ctudad esta llena de peligros. 
entre los que tenemos que in- 
cluir el riesgo de que seanios 
asaltados por los maleantes 
que pululan por ella, 

Ademas, Rodney rrabaja 
tambit-n hailandoen un local 
con mucha marcha, lo cual 
comphtaaun massuyadifii il 
mis ion. 

Pulsando el boton de nues- 
rro joystick dispararernos no- 
tas musicales, que son de gran 
ayuda para alejar a los enemi- 
gos. 




En la parte inferior de la 
pantalla se encuenrra un cas- 
sette eon un bafle a cada tado 
que nos permire escuchar 
musica cuando tt-ngamos en 
nuestro poder alguna cinta. 
Tiene un indicador de volu- 
men que podemos acrivar 
sie mpre que lo desee m o s m n i - 
plemenre pulsando una tecla. 

Se trata de un juego suma- 
mente original en el que los 
graficos estan muy cuidados 
y el sonido es nuy bueno. 



1/)G 



La Federacion Terra 



CRITICAL MASS 



Spectrum 



Durcli 



Erhe 



Arcade 



La Federacion Terra que 
es la que rige los destinos 
de nuestro mundo, ha monra- 
do una planta de conversion 
avanzada de anti-materia en 
un asterotde con el fin de su- 
ministrar a los colonos la 
energia que necesitan. Un 
ataque por sorpresa de las 
fuerzas enemigas alienigenas 
ha danado gra vemerite las de- 
fensas del asteroide y aprove- 
chando las circunstancias los 
atacantes ban amenazado 
con destruir la planta de ener- 
gia si no se rinden los colo- 
nos. 

Li misinn que nos ha stdo 
encomendada es la de infil- 
trarnos en las posiciones ene- 
migas con el objetivo de de- 
sarniar la planta anti-materia 
antes de que nuestros enemi- 
gos consigan la Masa Critica, 
clave fundamental del juego. 

La nave que vamos a pilo- 
tar es del tipo Hovercraft y su 
inaniobrabilidad requiere 
bastante pericia por nuestra 
parte. Disponemos de un 
campo de fuerza para defen- 
dernos del ataque de los ene- 
migos pern no conviene abu- 



sar de el porque podriamos 
acabar danando nuestra pro- 
pia nave, Si esta tuera destruv 
da dispondremos de nuestro 
-jet pac» para ltegar hasta orra 
que nos permitira continuar 
la mis ion. Pero euidado, 
cuanda estemos fuera de la 
nave seremos mucho mas 
vulnerables. 

Disponemos de un sistema 
de defensa a base de rav is la- 
ser dc alta densidad que nos 
permiren atravesar todas las 
protecciones. Llegar, sin em- 
bargo, hasta el objetivo no es 
nada senrillo pues a medida 
que nos vamos acercando las 
dificultades van aumentan- 
do. Cuando consigamos lle- 
gar al interior de la planta se- 
remos guiados hacia el cenrro 
superior de concenrracion de 
energia, que debemos des- 
truir, 

El juego bene varios nive- 
les ilistintos de dificultad que 
afectaran principalmente al 
ni'imerode naves d*- i> - 1 - 1 1 . - --. i ■ ■ 
y a la velocidad con que se 
consume energia. 

Durell continua con su 
linea de program as basados 
eh naves aereas que. segun pa- 

rece, se le dan bastante bien. 
lin esta ocasion los graficos 
han sido muy sirnplificados, 
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sobre todo en to reference al 
tratamiento del color y a los 
adornos paisajisticos, si bien 
eso no afecta para nada a la 
calidad del programs. 

1/10 



La mtsion principal del jue- 
go consiste en escapar de las 
mazmorras del casrillo de 
Nottingham en el que, junto 
con otros miembros de nues- 
tra banda, nos encontramos 
encerrados. Una vez conse- 
guida esta dificil tarea, nos en- 
contraremos con el mago 
Heme, el cual nos eneomen- 
dara la mision de hallar las 
seis Piedras de Toque que 
han sido robadas y devolver- 
selas a sus autenticos propie- 
tarios. 

Robin of Sheerwood esta 
realizado con una gran dosis 
de imaginacion y posee unos 
graficos realmente buenos, 
aunque presenta el grave pro- 
blems de que esta en ingles y 



por tan to, los que no esten 
muy duchos en esta lengua 
les resultara algo — o bastan- 
te— dificil entenderse con los 
personajes con los que nos 
vamos enconrrando durante 
el desarrollo del juego y com- 
prender las situaciones ante 
las que nos encontramos. 
Confiemos en que a alguna 
de las casas distribuidoras de 
software en Espafia les parez- 
ca el juego lo suficientemente 
interesantt como para tradu- 
cirlo al castellano y que todos 
podamos disfrutar de las 
emocionantes aventuras del 
mitico personaje medieval. 



Heme the Hunter 
di stance. 



see 

Nottingham in the 



Exits 



NORTH SOUTH EflST UEST 



Suddenly Heme the Hunter iwws Hm» 
^ei*s "find six Touchstones of .Rfc!*™ " 
' -efcurn then *o their rightful home . 
ENTER> 
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POWER, SOFTWARE, S.A, 

Perseguira por todos 

los medios legates 

a su alcance, cualquier 

tipo de pirateria, 

comercializacion, 

im porta clones 

o duplicados ilegales 

que sobre sus programas 

se practique. 
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Johny Alpha es un agente 
investtgador destructor, 
un cazador de 
recompensas del future. 
Johny Neva consigo 
electrobengalas. 
que desl umbra ran 1 
a sus enemigos. 1 
obligandoles a I 
dejar de disparar, I 
y bombas de tiempo. I 
Buena suerlef 
en tu mision.l sf * 6CT «UM 16 



BROAD STREET 

7 Persona jes. 10 acordes 

perdidos, 15 horas, 

48 guardias de trafico, 

95 estaciones de metro, 

45.000 m de Londres. 

7 millones de londinenses, 

943 pant alias con 

trepidantes acciones. 
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ASTRO BLASTER 

5 Olas da ataque. 15 niveles de dificultad, fuego rapido, tormenta 

de meteorites, aiienigenas mutantes. joystick, bombas asesinas. graficos a todo 

color en alta resolution, sontdo, naves volantes. bolas de plasma, rayos laser. 



PURPLE TURTLES 

Basado en las legendaries tortugas purpuras. 

Un fuego para los jovenes 

y demas personas que se hayan 

eansado de las pali/as de las marcianitos 



Recorte y envfe eata cupon a POWER. C/. Napolea. 98, 1.--0BQ13 BARCELONA, o Iteme al teiefono (93)232 24 61 
Dbsm recibii his lusgm que i conn™ at ion especilico. cumiii un WMendom a al pago del imports it los munis. inuLO 
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LASER ZONE 
GRIDRUNNER 
FRENZY 

ASTRO BLASTER 
QUINTIC WARRIOR 
PURPLE TURTLES 
STRONTIUM DOG 
STRONTIUM DOG 
FRIDGE FRENZY 
BROAO STREET 
BROAD STREET 
EVIL CROWN 
EVIL CROWN 



SISTEHA 

Spectrum 

Spectrum 

Spectrum 

Spectrum 

Commodore 

Commodore 

Spectrum 

Commodore 

Spectrum 

Spectrum 

Commodore 

Spectrum 

Commodore 



PHtCIO UNIT 

976 Pta. 

975 Pt«. 

1.275 Pta. 

1.275 Pta. 

1.275 Pta, 

1.275 Pta. 

1.800 Pta 

2. 100 Pta. 

I. BOO Pta. 

2400 Pta. 

2.60O Ptt. 

2.400 Pta. 

2.600 Pta. 
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El rapto de la princesa Thaya 



FIGHTING WARRIOR 




Spectrum 



Melbourne House 



Arcade 



P.V.P.: Z tOO 

La princesa Thaya, que ha 
sido raptada por un mal- 
vado Faraon, esta a punro de 
ser sacrificada a los d loses. Pe- 
ro no os asusteis, rodavia 
existe una posibilidad de sal- 



la rio, 

Ademas de la espada, con- 
tamos con algunas ayudas 
adicionales que encontrare- 
mos en los objetos que fue- 
ron abandonados a lo largo 
de los siglos por orros viaje- 
ros. Dichos objetos tienen po- 
deres magicos que pueden ser 
buenos malos, eso es algo 
que tenemos que averiguar, 
igual que la forma de utilizar- 
los en nuesrro provecho. 

Si despues de mil vicisitu- 
des logramos llegar hasta el 
templo, los problemas no ha- 
bran terminado, porque los 
magos del Faraon intentaran 
por tod os los medios debili- 
tar nuestra energia para aca- 
bar con nosotros. 

El programa esta en la linea 
de Exploding Fist, pcro cam- 
biando los punos por espadas 
y la competicion por una his- 
toria de princesas raptadas. 

En esta ocasion dispone- 
mos de siete movimientos. 

El de los personajes es pri- 
moroso en todos los senridos, 
da gusro verlos desplazarse 




varla. 

El guerrero mas aclamado 
de aquellos lugares, armado 
con su espada, ha iniciado el 
camino hacia el templo don- 
de va a tener lugar el sacrifl- 
cio. Para ello antes tendra que 
eruzar el peiigroso desierto 
donde diablos mitologieos, 
semidioses y aparatos magi- 
cos enviados por el Faraon, 
lucharan para evitar que lie- 
sue hasta los muros de su pa- 



por la pan tall a en un alarde de 
for tale za fisica que nos conta- 
gia, cuando dirigimos a nues- 
txo guerre to a la lucha, es una 
sensacidn de potencia que 
dura muy poco, el tiempoque 
tardamos en darnos cuenta 
como la gastan nuestros ene- 
migos, 
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El Valle de los Fa ra ones 



KING'S VALLEY 



MSX 



Konami 



Arcade 



Desde siempre la profana- 
cion de templos egipcios 
ha sido una de las aficiones fa- 
voritas de los ternerarios ex- 
ploradores, que se embarca- 



Vick es un famoso aventu- 
rero ingles de Manchester, 
que ha llegado al Valle de los 
Faraones en busca de estas 
preciadas joyas y m isi >i rt is te 
nemos que ayudarle a lograi 
su objetivo. 

Hay en cada una de las pi- 
ramides unas implacable* 
momias que nos persiguen 




/ hj 



ban en arriesgadas aventuras 
a orillas del Nilo con el unico 
fin de conseguir encontrar los 
fabulosos tesoros que habian 
estado escondidos durante si- 
glos en el interior de los tem- 
plos faraonicos. Todos ellos 
estan situados en un lugar al 
que se conoce como el Valle 
de los Faraones. 

A pesar de los continuos 
saqueos de estos rincones, di- 
ce la leyenda que existe un lu- 
gar oculro al que fueron tras- 
ladados todos los tesoros, y 
los mas valiosos de ellos son 
*!as joyas misteriosas* que 
connenen el secreto de la vi- 
da eterna en el Reino del Dios 
Sol. 



sin cesar. Para acabar con 
ellas disponemos de algunas 
espadas que previamenre ten- 
dremos que recoger. Tam- 
hien hay urn is picns con los 
que podemos abrir huecos 
para tender tram pas a nues- 
tros enemigos o bien llegar a 
los lugares donde se encuen- 
tran escondidos los tesoros 
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El Castillo de Toymaker 




Commodore 



Quicksilva 



Arcade 



El pobre Rupert se encon- 
rraba sob y triste por- 
que todos sus amigos le ha- 



biari dejado para acudir al 
•party- que se celebra anual- 
menre en el Castillo de Toy- 
maker, un lugar plagado de 
jugetes y Ueno de fantasia, 

Pero los amigos de Rupert, 
que le aprecian mucho, no se 
han olvidado de el y le han 
dejado un monton de invita- 



ciones repartidas por los mu- 
ros del Castillo, tanto en el ex- 
terior coma en el interior de 
este. Tenemos que recogerlas 
todas para pasar al siguiente 
nivel. La tarea es muy compU- 
cada porque algunas de ellas 
se eneuencran en lugares de 
muy dificil acceso y ademas, 



esran celosamente guardadas 
por una mult itud peligrosa de 
juguetes de los mas diversos 
tipos y marcas, con una agre- 
sividad iuera de lo comun: 
soldadiros dc plomo con atl- 
ladas bay on etas ca paces de 
hacernos volar por los aires, 
locomotoras que nos atrope- 
llan sin piedad, aviones que 
surcan el espacio en busca de 
nuestro amigo Rupert y un 
sin Un de artilugios mas que 
nos van a hacer la vida impo- 
sible. 

Si conseguimos pasar del 
primer nivel, llegaremos au- 
tomaticamente al segundo, al 
tercero, al cuarco y as! sucesi- 
vamente hasta un total de 
ocho, cada uno con unas difi- 
cultades distintas que ponen 
a prueba nuestra pacienda y 
nuestra capacidad de reac- 
tion ante las siruaciones com- 
promcridas. 

Cada nivel se desarrolla en 
un area dife rente del castitlo. 
Hay cuarro rutas distintas pa- 
ra lie gar al lugar donde se ce- 
lebra el -party-. Para encon- 
rrarlas habra que examinar 
cuidadosamente todos los 
objetos y lugares por donde 
pasamos porque en ellos pue- 
de estar la clave. 

La estructura grafica es 
muy amena en todas las fases 
del programa, Encontramos 
almenas y torreones, escale- 
ras, habitaciones y puertas, en 
una de ellas figura la palabra 
PARTY, que nos indica que 
hemos alcanzado nuestro oh- 
jetivo. 

El juego es muy entreteni- 
do, original y tiene unos grafi- 
cos bastante buenos, ingre- 
dientes todos ellos necesarios 
para pasar nos lo muy, pero 
que muy bien. 
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En buses de una salida 



ROLAND'S RAT RACE 



cuando al intentat abrir la ta- 
pa de la alcanrarilla para ir a la 
calle, descubre que esta cerra- 
da y que le es imposible salir 
por ella. 

De pronto, r'ecuerda que 
existe una salida de emergen- 
da pero que esta rue destro- 
zada y sus fragmentos se en- 
cuentran desperdigagos en- 
cre las intrineadas alcantari- 
llas y los largos tuneles del 
iiiitrn 

Sin perder ni un instante, 
Rolud, junto con tu colabora- 
cion, debera ir enconfrando 
todos estos fragmentos e irlos 
colocando uno a uno hasta 
lograr recomponer entera- 
mente la satida, y posterior' 
mente encontrar la Have con 
la que poder abrirla, todo es- 
to obstaeulizado por sus envi- 
diosos enemigos, que intenta- 
ran no dejarle llegar a tiempo 
a su rrabajo para que a si le 
despidan y poder quitarle el 
puesto. 




Spectrum 



Ocean 



Arcade 



La rata Roland, famosa es- 
trella de la television, se 
dispone como cada manana a 
las 8,30 h. en punto, a dirigirse 
a los estudios en los que tra- 
baja Pero cual es su sorpresa 




Una vez conseguido esca- 
par de las alcantarillas, debera 
so r tear una gran plaga de 
murcielagos que aun le pon- 
dran mucho mas dificiles las 
cosas y que ha ran que le re- 
suite casi imposible que sus 
enemigos no se salgan con !a 
suya. 

Y esto es todo lo que hay 
que dear en lo referente al 
desarrollo del jugo, que si 



bien parece tacil, no lo es, 
pues el lio de puertas, entra- 
das, sal id as, pasadizos, escale* 
ras y tuneles es tal, que orien- 
tarse y saber en cada momen- 
ta dcinde nos enconrramos 
no nos resultara nada senci- 
llo. 

1/10 



A la caza de fantasmas 



THATS THE SPIRIT 



Edge 

VideO'A ventura 



The Edge nos sorprende 
en esta ocasion ton una 
estupenda a ventura grafica 
situada en los finales del Con- 
cilio Mundial. 

Este Cont ilio es el encarga- 
do de dirigir y gobernar a to- 
dos los ha bi (antes de la Tie- 
rra, pero parece que han lle- 
vado las cosas demasiado le- 
jos. Por ejemplo,' han decidi- 
do eambiar los^nombres de 
todas las ciudades, cosa que 
no hubiera resultado deitia 
siado extrana si no fuera por 
el hecho de que a todas se les 
ha puesto el nombre de Nue- 
va York. Ademas, han esta- 
blecido la total prohibicion 
de que cualquier tipo de es- 
piritu circule'por las caltes. 
Para que esto suceda asi, han 
hobilitado a una set ie de indi- 
viduos para que se ertcargen 




de capturar a estos fantasnuis 
urbanos. 

Tu eres uno de estos caza- 
fantasmas y tendras la obliga- 
tion de que las caltes de Nue- 
va York (es decir, de todo el 
mundo), queden limpias de 
estos espiritus. 

Para ello podras ayudarre 
de los objetos que vayas en- 
contrando a tu paso y de una 
serie de acciones ya esta hi et i- 
das como coger, tirar, comer, 
examinar, etc. 



Los graficos y el decorado 
de este juego son real mente 
buenos y todo el ambience de 
este That's the Spirit esta im- 
pregnado de un gran sentido 
del humor que hate que el de- 
sarrollo del juego re suite real- 
mente divertido y que en at- 
guna que otra ocasion solte- 
mos una sonora carcajada. 

&/JD 
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SUPER COMBATE DE CHOQUE. 
COMANDO LUCHA EN UNA BATALLA 
UNICA CONTRA UN ENEMIGO EN 
SUPERIORIDAD. TODA LA ACCION Y 
TENSION DEL MEJORDE LOS J U EGOS. 






'a©* Madrid. 
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2AHR0 SOFTWARE DIVISION 
Paseo ' de la Casteltana, 141 
Tel. 459 30 04. Tel. Bar na. 209 33 65 
Telex: 22690 ZAFIR E Mj 

Editado, fabricaA yflstrbuido en Esp^Pi^ 
bajo la garantfa JkfirV. Todos lot detflcbos 
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• Ordenador Sistema MSX 

• 80KRAM 

• Unidad de disco de 3,5" integroda 
eneftecfado 

• Trabaja en CP/M, MSX-DOS, 
MSX-DISK BASIC 

• Teclado profesionai ds diseho ergonomica 
Va incluido un moletfn para ia protection 
del ordenodor durante su transpose 

• Dos puertas de conexion: RS 232- C y 
Centronics paralelo 

• Salida aT.V.y monitor 

• Admite directamente una segunda 
unidad de disco ' \ \ \ 

• MVDP (pasa de 40 a 80 coiumnas 

en pantalia indispensable para trabajar 
en CP/M) 







SVI 

SPECTRAVIOCO 



I* VII 



Avd. del Mediterraneo. •) - 23007 Madrid 
Tels. 433 45 48 - 433 4B 76 - Telex 47660 
FAX - 4332450 
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Joe el panadero 



COMIC 



BAKERY 




MSX 



Konami 



Arcade 



Joe el panadero riene que 
luchar continuamente 

con los traviesos mapaches 
que. Begun parece, disfrutan 
haciendole sufrir constante- 
menfe, hasta el punto de que 
se entretienen desconectan- 
do las maquinas automaticas 
de transporte y coccion de! 
pan para asi poder robarlo 
con toda rranquilidad. 

Nuestra mision consisteen 
ayudar a Joe a evifarln dispa- 
rando sobre ellos con una pis- 
rola de rayos hipnoticos con 
la que los dcjarcmos fuera de 
combate durante algun tiem- 
po, el que tenemos justamen- 
te para, en una loca carrera 
contra re! oj. intentar activar 
todas las maquinas antes de 
que a ellos les de tiernpo a 
reaccionar. con lo que conse- 
guiremos que el pan pueda 
hacerse a su debido riempo 

Hay que completar los eun- 
tro procesos de coccion por 
separado, pero tenemos un 
riempo concreto para hacer- 
lo, ya que la fabrica solo abre 
de 9 de la manana a 5 de la 
tarde. 

En la pantalla disponemos 
de toda la information necc- 
saria para llevar a cabo nues- 
tra inuy complicada tarea. En 
Id pane superior de esta hay 
una minipantalla que nos indi- 
i,i, [ii tr medio de un parpa- 
deo, cuando una de las ma- 
quinas sc encuentra parada, 
como si de una especie de ra- 
dar se rratara. 
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La fiebre del oro 

WEST BANK 



Spectrum 

Dinamic 

Arcade 

P. V.P.: 1950 

Vivir en el Oeste es una 
costumbre poco reco- 
mendable. La fiebre del Oro 
ha Hegado hasta Soft City y lo 
que antes era un pueblo tran- 
quilo es ahora un lugar donde 
no existe la ley. 

West Bank son las oficinas 
de una institucion que provo- 
ca los mas concur ridos riro- 
teos al sur de Dakota. Hasta 
elta llegan gentes de todo ti- 
po, unos con las sana inten- 
cion de ingresar su dinero y 
otros pensando en todo lo 
contrario. Nuestra misi6n es 
tratar de defender las codicia- 
das riquezas que se esconden 
tras los muros del banco. Por 
ello, hay que tener el revol- 
ver siempre dispuesto para 
cualquier visita inoportuna. 
Las oficinas de West Bank 
tienen 12 puertas, que son las 
que renemos que vigilar para 
que no ocurran cosas raras y 
en cada una de el las los hon- 
rados ciudadanus puedan ha- 
cer sus depositos en efectivo. 
Cuando entramos en ia 
primera fase nos encontra- 
mos frente a las puertas del 
banco por donde apareceran 
los ciudadanos de Soft City 
para hacer sus ingrcsos. Pero 
cuidado, el lugar es en reali- 
dad una caja de sorpresas yen 
cada de esas puertas puede es- 
tar escondido algun pistolero 
malvado que quiere rohar im- 
punemenre. 

Cuando hayamos conse- 
guido llenar las casillas co- 
rrespond ienrcs a cada una de 
las puertas con el dinero que 
nan depositado los ciudada- 
nos, podremos pasar a una 
nueva fase, pero no sin antes 
habemos deshecho de unos 
peligrosos matones en un te- 
rrible duelo. 

Como en todas las epo- 
peyas «pistoleri les", hay hue- 
nos y ma los. Los buenos son 
Daisy, la bella hija del joyero 
que va siempre cargada de di- 




nero, y Green Jordan, un 
granjero trabajadro que acu- 
de al banco a depositar sus 
ahorros. Los malos abundan 
mas : Jack Vicious, Alfred Dal - 
ton, Joe Dalton, Mackeyhan, 
Julius el Dandy y un terrible 
personaje que solo conocere- 
mos en una fase avamada del 
juego. 

Hay que estar muy atentos 
siempre y saber disitinguir ra- 
pidamente entre unos y orros 
ya que seria fatal que por pre- 
cipitarnos dtspararamos con- 
tra algun honrado ciudadano. 
Ha bra veces, sin embargo, 
que detras de itno de estos se 
esconda un peligroso pistole- 



Bowie el enano. es un bro- 
mista incansable que en unas 
ocasiones ocultara tras su 
sombreros unos sacos con di- 
nero y en otras una bomba. 
No debemos de actuar a la li- 
gera con el porque si dispara- 
ramos contra esta ultima, la 
explosion seria de epoca. 

Como en todos los juegQS 
de Dinamic, al final existe un 
secreto, un tesoio escondido 
y un enigma que lo envuelve 
todo que, como bien dicen 
sus autores. esta reservado 
solo para los vencedores. No- 
sotros anadiriamos Kabiles. 
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El campeon del mundo 



ROCKY 




Libre Di recto 



Boxco 



P.V.P.: 2.100 

Todo esta listo ya.el publi- 
co aharrota la sala, los 
piigiles acaban el precalenta- 
miento mientxas reciben las 
ultimas instrucciones de su 
preparador, el arbirro exami- 
na los guanfes y final men te, 
suena el "gong*. 

Gong, gong, gong resuena 
en nuestra caheza una y otra 
vez mientras el purio del con- 
tra rio se pre ri pica sobre nues- 
fro rostro de un modo impla- 
cable, casi mecanico. Y ahi es- 
tamos nosotros, dispuestos a 
tcxlo con la moral alta y la 
guard ia baja. 

Rocky es una version para 
Amstrad del programs que 
antertormente apareciera pa- 
ra el Specrrum, pero una vci 
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MATCH DAY 



mas hay que insistir en que no 
se ha cambiado nada. Es una 
lastima que no se sepan apret- 
vechar las posibilidades de es- 
te ordenador y se cajga oh a 
vez en el error de limit arse a 
compilar sin mas. De acuerdo 
que es mas sencillo, pero tam- 
bien es en el 99% de los casos, 
mueho peor. 

De rodas forrnas, Rocky no 
deja por elk) de scr un buen 
programa donde lo mas des- 
racahle a todas luces siguen 
siendo los gninVos. 



Amstrad 



Ocean 



i-Yith 1 1 



P.V.P.:2300 



J 



via 



Ocean, que sabe mucho de 
esto de hacer juegos de- 
porrivos, ha pensado que era 
el rnomenro oportuno de sa- 
car un programa de futbol pa- 
ra el Amstrad. Y dicho y he- 
cho, aqui esta la version del 
Match Day para este ordena- 
dor. 

Todo esta d is pu esto, losju- 
gadores sobre el terreno de 




Contra el Dr. Bletzer 



M&M1T 






n 



Wiri H 



Spectrum 



Arcade 



Mirrorsoft 



El mundo esta, de nuevo, 
en peligro. Al famosisi- 
mn Dr. Bletzer. que obtuvo el 
priTTiio Nohel en 1980 por 
sus importantes estudios de 
la fahricadon en cadena de 
Chupa-Chups de naranja, se 



ha vuelto loco, y ha transfer - 
mado el costoso y sofistica- 
do laboratorio que le cedi6 
el go bier no, en un campo de 
prueba para la realization de 
una potente arma con la que 
tiene pensado destruir el pla- 
nets. iHabra alguien capaz de 
detener las intenciones del 
Dr Bletzer? 

El joven Dan acaba de ob- 
tener su graduation comode- 
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juego y el arhitro listo para 
hater uso del silbato siempre 
■|in --c"! oporruno. El juego 
comienza y nuestro homhre 



se hace con el esferico, tras el 
todo el equipo avanza haeia la 
porteria contraria hasta Uegar 
a I area donde espera la defen- 



sa enemiga tubriendo hut- 
cos, Un dribtin, un pase preci- 
so a nuestro companero y un 
toque ccrt'cro il halon. Ii.nvn 
que este se estrelle contra la 
red mientras et publico grita 
enfervorizado "gooool-. 

Y despues, nuevamente al 
centra del campo, desde don- 
de iniciaremos una y otra vcz 
araques, contrataques yjuga- 



das calculadas con un unito 
fin, el de dirigir a nuestro 
equipo 1ml la la vit rutia final y 
conseguir la preaada topa de 
campeones del miindo. Y to- 
do etlo en un buen ambiente 
deportivo en el que los sefio- 
res de Ocean han sabido in- 
trodncirnos nuevamente. 

7/ ID 




tective privado. No ha sido 
un buen esri iiiiante, pero tras 
tnuchos anos de esfuerzo (y 



algtin que otro jamon). por 
fin ha obtendido su codiciado 
titulo. 



Ahora le ha llegado el mo- 
iiutiIo de denu^trji todo In 
que ha aprendido. Se le ha en- 
comendado la peligrosa mi- 
sion de penettar en el intrin- 
cado laboratorio del Doctor 
Bktzer, en el cual habita jun- 
to a su fiel ayudante Donna, y 
localizar los pianos secretos 
de la potentisima y superdes- 
tructora arma que, con su dia- 
bolico cerebro, acaba de in- 
ventar: el mega-rayo. 

A pesar de todo, nuestro 
querido arnigo Dan, al que 
desde ya muy jovencito le pu- 
sieron el carinoso apodo de 
-Dinamite* por su enorme 
arrojo y explosiva energia, 
nunca se rinde antes de empe- 
zat una mision; aunque por 
otra parte sus jefes, que le han 
pagado por anticipado, tam- 
pOCO se lo perrnitirian. 

Y ahi le tenemos ya, a bor- 
do del Zeppelin que le han 
prestado para la ocasion, so- 
brevolando el tejado del la- 
boratorio de! Doctor Bletzer, 
dispuesto a enfrentarse a 
cualquier peligro que se le 
present* y de encontrar a to- 
da costa la caja fuerte donde 
cstan escondidos tos impor- 
rantes pianos de tan mortite- 
ra arma. 

Como nadie es perfecto, y 
hasta una rnente genial come- 
te errores, el Dr. Blitzer, en su 
afan de poner rrampas e im- 
pedimentos, ha colacado al- 
gunos cartuchos de dinamitn, 



y •"Dinarnice", que una cosa 
no se, pero dede luego ronio 
nn es. ha pen.sai Id qi le run es- 
tos pequenos explosives ten- 
dra la posibilidad de volar IVi- 
cilmentc la caja hurte donde 
se encuentran los pianos, 
pues como bien ha supuesto, 
la combination de la misma 
seguramente no estara escrita 
con rotulos luminosos. Pot 
eso, todo su afan se centra en 
encontrar el mayor numero 
posible de cartuchos, para asi 
poder dirigirse rapidamente a 
dinamitar la caja. 

iConsegiiira nuestro he- 
re* encontrar todos los cartu- 
chos que necesita? iPodra el 
intrepido -Dinamite* esqui- 
vai lodas las tiampas que el 
malevolo Dr. Bletzer le ha 
preparado? iSaldra con vida 
de esra? Y si es asi, aendra su- 
ficienfe con la recompensa 
para pagar todas sus deudas? 

Las respuestas a todas estas 
preguntas y muchas otras 
mas, las encontraras por ti 
mismo cada vez que te dis' 
pongasajugar con este entre- 
tenido, divertido y emocio- 
nante -Dinamite Dan- y, adt- 
mSs, con la satvedad de qu* 
va a ser comerdalizado con 
un cargador para permirir 
modificar las tondiciones del 
juego y obtener, entre otras 
cosas, vidas infintas. iSuerte! 
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C6mo se programa un iuego (VII) 

MANE JO DE 




Bquipo OBERNESIS 

En la mayoria de los juegos arcade parece como si 
multitud de personajes se movteran todos a la vez. 

Esto resulta imposible hacerlo en un ordenador con un 
unico microprocesador, pues este solo puede ejecutar una 
funcion a la vez. Con este articulo lograremos estos 
movimienfos simultaneos. 



La impresion de simuUarwidad se 
constgue gracias a dos factores: 
- El programa esfca escrito en 
codigo maquina, por lo que es mucho 
mas rapido de ejecutar que en HASH". 
{Sin embargo, nuestros ejemplos se pre- 
sentan casi siempre en BASK' para racili- 
tar la comprension), 

— H\ buck principal del programa re' 
corre todos los personajes ejecutando 
una sola tase de su movimiento poi s k lo. 
Es decir. cada personaje no da un paso (si 
es que cst;i andando) sino solamentc una 
tase tie ese paso a cada vuelta del buck. 
Para elH es nccesaria una informa- 
tion sobre cual es la tase del movimiento 
en que se encuenrra y cual es su movi- 
miento, en easo de que pueda realizar va- 
i ios diferentes (por ejemplo: andar, sal- 
tar, luchar, etc.). 



b serpientes a 3 enanosl; por otra parte, 
un personajec nonnalmente tiene varios 
graiicos (de frcntc, de pertll, andando, 
saltando, etc.). tin la tabla de este pcrso- 
naje deben estar espectficados cuales son 
si is grafkos y cual es el actual para que 
la rutins de pintado pueda dihujarlo. 



TABLA DE CARACTERISTICAS 



Tabla dimensionada 

Consiste en asignar a cada personaje el 
mismo numero de espacios para intor- 
macion, colocan do los datos de eada per- 
sonaje en el mismo orden. 

Por ejemplo, los datos 1 y 2, position 
actual; 3 y 4, position de destino; 5, tucr- 
7,3., etc. De forma que un objeto estatico 




IDIOSINCRACIA DEL 
PERSONAJE 



El torn porta mien to concrete de cada 
personaje ante una misma situation, su 
modo de ser, ha de estar tambien espeti- 
ficacto en las tahlas, de forma que en fun- 
cion de los datos de estas se ejecute una 
determinada rutina u otra disrinta. 

Asi, se diferenciara un amigo de un 
enemtgo, un ser inofensivo de otro pcli- 
groso, uno que vuel.i de otro que salta, 

etc. 

Tambien una tabla puede permitir que 
haya diferentes -grados* de ngresividad, 
fuerza, viralidad, etc. 



GRAFICO DEL PERSONAJE 



eRE "yiiiifa 



se REM 

ae CO sue 



230 OUER 1: RETURN 



1S0: REM 



~a LET A"l 

70 00 SUB 400 

por ttiiado 

iib go sue sea 

130 00 TO 48 

140 REM 
1S0 REM „ 

ise poke asose,e 

*170 LET CftR-5: LET DC- IS 



REM naoumto 
REM :ipntion 



nmui in l* 
LBT R 



m m i i w. 



RO?l;""LET"de-i; LET LIB -3: 
°2S0 LET CY*S: LET CX.3: LET CVO 
=4 LET CXD-B: LET IHn6: LET INn 
Lkf-P.H? , LET &.S: UEf^Xj 



7 LET CM-O: LCI rs" 

^^^^rapeFr^s^eom5ER 

LS " GO *' ft 17a- BFH 



SUB 370: 



REM 
FOR 



restore see 

: FOR B=i TO DC 
S2S SlSS SWsUB .11 



R.1 TO CRR 
NEXT R 




M"+7B, 1,1 

338 REM 

340 DftTR 
0"+?8, 1, 1 

3S0 REM 

360 DHTR 
P"+7», 1,1 

370 REM 
3B0 PLOT __. 
U 17,0: DR.RU 
3S0 RETURN 

«5 ^? ffiW B IW 

4S0 LET LN«P((=I,CY] : LET CN=Plfi. 
CX> : IF RiM— THEN RETURN 
*3» LET L«f>IR,CY); LET C«f>lfi,CX 

'* + « LET LN-L- ^Ri■"0■ , HNO Lk0>+< 
fl»."R" AND L<as-P<fl i Ifil ). 
450 LET CN"C- (PH- 



ONO Cf0> +( 



Dos o mas personajes distintos pue- 
den tener el mismo grafico (puede haber 
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no neccsitara los Jaws 3 y 4, pero se ie 
servaran estos espados para mantener 

invariable* Lis posit iones del resto. Y en 
un momenta dado, ipoi que no?, se new 
puede ocurril Li idea de inovei est obje 
ro en una nueva version del programa. 

Si, por alguna razon, deseasemos ain- 
pliar una labia con mas datos, ampliaria- 
inns todasy deesra tonnia.aiini.iui varie 
lb posicion absoluta en la tabla de los da- 
rns siguintes (cambiarian de lugar), se 
mantendra fija la position relativa Isegui 
i ;i siendo el peso P (Pers, peso) en BASK 
o (IX + peso) en cod i go miquina. 

Uiili/ai una tabla simple (no dimeiv 
sionada) alutrraria algtina memoria nine 
cesaria correspondiente a los datos que 
cierros personajes no ntvesitcn, pern li.i 
ria imposible el trabajode rutinasen ror- 
nia de bueles que oaten a todos los per- 
sonajes y requeriria rurinas dife rentes pa- 



1,1 i ada uno de t'llos 

Como ejemplo explicaremos la tabla 
de datos que utiiizaremos en el programa 
que acompanamos (vei rigura I): 

PRIMER DATO: Ls un indicador de 
especie, sn funcion es aglurinar en tin s.- 
k> dato una serie Je ellos lomi'm a un 
grupo tie personajes A veces, puedc re- 
mitii a una rabla auxiliar, o sitnplemente 
servir tie indtcadot para aa eder a rurinas 
i spe< incas 

In nuestro ejemplo hay tin solo perso- 
naje decada especie pero puede cambiar 
alguno Je los datos de un personaje tie 
Forma que coincida ton Ion de otro, y se 
vera como acttian de torin.i similar 

SEGUNI >0 Y TERCER DATO: Indi- 
can la post< ion actual Son lascoordena- 
das del caractcr superior izquicrdo. 

Kesultan de suma urihdad para la ruti- 
n;i Je detection de ihoques asi como pa- 



ra la de moviniiento. 

DATOS rUARTO Y Ql UNTO: Son 
las coordenadas de destino. Solo son uti- 
les para aquellos personajes que gobier- 
nan el ordenador nacia rumbos preesta- 
ble< idos. En el resto de los personajes no 
se utilizan. 

Si algun objeto recorriese una ruta me- 
diante una tabla de rumbos, aqui se colo- 
caria cada rumbo. 

SIXTO Y SEPTIMO: Dimeroiones. 
Seria imposible pintai tin objeto sin co- 
nocer sus dimensiones. Para conseguirlo 
exisren ties forma s: 

a) Que todos los ohjetos tengan el 
mismo tamafto. lis el metodo mas sim- 
ple, pero muy n menudo se rechaza por 
sei anrjesretico y/o pot desperdiciar de- 
masiada memoria en las tablas de dibu- 



jos. 



b) Cada objeto bene su rurina cspeci- 
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fica dc pintado. De esta forma puedn te- 
ner cualquier dimension y ademas el pro- 
grama es mucho mas rapido, pero ocupa 
demasiada memoria. Una solution inter- 
media es hacer dos rurinas: Una para los 
objeros grandes, y otra para los peque- 
nos, utilizando solo dos ramafios estan- 
dar. 

l) La mismi rutina sirve para todos los 
dibujos, para cllo usa los datos de dimen- 
siones que le ofrete la tabla. Esto se ton- 
sigue con una rutina de pintado como la 
que ofrecemosenel listado numero l,en 
que los bucles anidados tie las lineas 640 
a 670 van pintando el dibujo correspon- 



150 



160 



170 



( 1N1C1ALIZACION J 



MATUSCULAS 



r 



— f graficos ) 



760 



VARIABLES 
GENERAL! S 



ISO 



190 
200 



£10 



DIMENSION* 
TABLA 











BUCLE 


NO 






LEE DATO 






POKEA 


^ULTIMO DATO > 



770 



u 



w;wbka 

HUN' I- H( IB 



L 



BORRA 
PANTALLA 



■ ( RET0RN0 J 780 



220 



230 



240 



■ — f DECORADOS J 



BUCLE 

PERS0NAJES 



/" 



DIBUJA 
\ OBQftADO 






BUCLE 
TABLA 



I { RET0RN0 ) 



370 



390 



390 



LEE DATO 
eUARDA EN TABLA 




250 



( RETORNO ) 



diente, taracrer a caracter. Como podre- 
mos observar, es mucho mas lenta y di- 
buj.j los petsonajes a trozos listo no nos 
va a preocupar, pues en codigo maquina 
se bate mucho mas rapido. 

Una rutina en que es absolutamente 
necesario el uso de los datos referentesal 



ramano, es la de detection de choques. 
Es, ademas, la rutina mas lenta, pues ha 
de retorrer toda la lista de personajes 
(Ver texto explicativo mas abajo). 

OCTAVO DATO: Es el puntero que 
senale el lugar donde comienzan los gra- 
ficos que componen todas las figuras de 
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que consta el personajc. Los numeros 
144 en adclanre que apareeen en el lista- 
do I . corresponden a los graficos defini- 
dos, en un juego en Codigo Maquina 
constaria una direccion de memoria in- 
dependiente de estos, entre otras rarones 
pnrque suele haber mucho mas de 2 i car 
racteres. 

DATOS NOVENO. DECIMO Y UN- 
DECIMO: Complementan al anterior 
proporcionado la (ase del movimiento, el 
movimiento en que se encuentra y el ni'i- 
mero de fases de esc movimiento. Como 
ejemplo: 2,1.3 signirkaria: segunda f;ise 
del movimiento primero (andar) que 
consta de »! rases. 

DUODECIMO DATO: Indica el co- 
l(.i del personajc completo: todos losca- 
rac teres de todos los inovimientos. Para 
que aparccicscn distintos colores en un 
personage habria que claborar una tabla 
de colores en la misma disposicion que 
los graficos. 




PROGRAMA DE EJEMPLO 



Todos los listados que presen tamos en 
este articulo corresponden a un sob pro- 
grama. 

El que aparece con el numero 1 es el 
unico que funciona por si mismo y a el 
habra que ir anadiendo los demas para 
compont-T el prograrna completo. 

Memos optado por esta formula por- 
que creemos que uno de los motivosque 
ditkulta mas la compression de un pro- 
grama es el ohservaral mismo tiempoto- 



das las rutinas que Io componen. No obs- 
tante puede darse el inconvenience de 
que las rutinas aisladas tampoto scan 
comprendidas, por Io que se aconseja ir 
recleando, a medida que se lee el arricu- 
lo, las rutinas una a una sobre el progra- 
ma anterior e ir comprobando su tuncio- 
namiento. Otra posibilidad podria ser fe- 
nerlas todas e irlas "MERGEando- suce- 
sivamente. 

El listado 1 contiene un esbozo del 
prograrna principal y las rutinas de inicia- 
lizacion, movimiento por teclado e im- 
presion. 






QUI 


QUIETO 


o 

t- 

z 

0,,ul 

— Q 3 

i- s 
o 

X 














m 

la) -I 

i- < 
o 


< 

yj 

B 

£ 


o 

§ 

s 

g 


W J u 
3 O U. 


a 

z 
1- 




1 


PRO 


PROTAGONIST* 


COORDENADAS 
ACTUALE5 


COORDENADAS 

DE 

DESTINO 


DIMENSIONED 




2 


OB 


OBEDIENTE 




3 


lib 


LIBRE 




4 


DOB 


DOBLF. 


LINEA 


COLUM 


LINEA 


COLUM 


LINEA 


OOLUM 










TMV 


CY 


cx 


CXD 


CXD 


IA 


IN 


CH 


FS 


Dl 


FN 


INK 




1 


HOMBRE 


1 


a 


9 


9 





Z 


2 


144 


Z 




2 


7 




2 


ROBOT 


Z 


11 


4 


10 


10 


2 


I 


192 


1 




1 


9 




3 


FUEGO 


4 


4 


30 


4 


30 


1 


1 


196 


1 




2 


3 




4 


CUBO DE 
AGUA 


9 


10 


30 








1 


1 


196 


1 




1 


4 




5 


MARIPOSA 


3 


17 


30 


'$ 


19 


1 


1 


159 


1 




3 


6 





CAR (5) 

NUMERO DE 
PERSONAJES 



ir 






A 


PERSONAJE GEST10NANDQ5E 




B 


PERSONAJE COMPARANDOSE 




RUM 


RUMBO 





DC : NUMERO DE DATOS 
POR TABLA [12} 



CHO 


INDICADOR DE CHOOUE 


CR 


CARACTER 


LN 


LINEA FUTURA 


CN 


COLUMNO FUTURA 


LD 


LINEA OE DESTINO 


CD 


COLUMN A OE DESTINO 



L 


LINEA 


C 


COLUMNA 


N 


CONTAOOR 



FIGURA 1. Variables 
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M\0° X 



SIEMPRE LOS PRIMEROS 
EN TENER LO ULTIMO 



circulo 




M1CROAMIGO 5.A 



P.° de la Castellana, 268, 3,° C. 28046 -MADRID. 

Tel. i (91 > 733 25 00 





FIGHTItlG I 
WA1M0R y. 





FIGHTING WARRIOR 



Pat a salvar a la princess encerrada en 
la Gran Piramide, tendras que 
enfrentarte con lu espada a crialuras 
infernales que trataran de tmpedirtelo 
per todos los medios. Este juego viene 
avalado por la tirma de los creadores de 
Exploding fist. 

PV.P,: 2.100 ptea. 

Prvcio Socios C. de Soft: 1.890 ptas 



BOUNTY BOB 



Junto con e! Manic Miner, este es el 
mejor juego de «plalatorma" aparecido 
para ordenadof y cuyo exito en 
Commodore va a repetirse ahora en su 
version para Spectrum. 

P.V.P.: 2.100 ptas. 

Precios Socios C. de Soft: 1.690 ptas. 



WEST BANK 



Deliende el banco de Soft City del 
ataque de los forajidos y consigns 
escribir tu nombre en la leyenda del 
-FAR WEST». 

P.V.P.: 2.100 ptas. 

Precio Socios C. de Soft: 1.890 ptas. 



ML// LOB Tf1S3 PPtOWiAMAlj POR SOLO 4^90 MJ\m 



IMAZTE HO Y MIStotO EIOCJIO DEL GIFtCUL O DE 'JOFFi Ademas de poder adquirir tus pro- 
gramas al mejor precio, recibiras informacion de forma periodica y gratuita, del mejor software que apa- 
rezca en el mercado 

iOUE HAY QUE FIACEFi PAFiA 3EFiBOCfODEL ClFtCULO DE i;OFf?Asidefacil:envia- 
nos por correo tu nombre, direcciOn y modelo de ordenador, o bien, pide por telefono o por correo tu pri- 
mer programa. iY entraras a formar parte del CIRCULO DE SOFT de forma inmediata! 



D Si qurero m SOCIO desde hoy mismo del CIRCULO DE SOFT y lecibir penodrcamenie informacidn de novedades de software, asi tomo beneficiarme desde hoy mismo de los pre- 
aos raduodos resavados a los SOCIOS y de ste Ofenas Espeoales El sa SOCIO no me obltrja a compra alguna 

Si pntafn tenMliffl, tu conor. par .HHnno pita hacerh. Ah...* ai (91) 733 Z5 00 iiNO St COBRAN LOS GASTOS DE ENVW POR COflREO" 

TfTULO P.V.P. ORDENADOR 



□ Conrrarreeoibolw O Giro Pasisl □ Talon adiunio a Micraamigo. S A 
Nombre Apellidos — . 



D Iwjeta VISA n"_ 



Fecha cadundari . 



Edad 



Domic it 10 . 
Localidad 



Teteforio 



, CP 



Provincia 
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a tu imagination 



; ; POR PRIMERA VEZ EN EL MUNDO UN PROGRAMA 
DE JUEGOS QUE PUEDES HACER VARIAR A TU MEDIDA CUANTAS VECES QUIERAS! ! . 




»»*>** 



D1STRIBUIDO EN ESPANA POR: f ^\ 

ctfcuJ$ tleisaft} 

MICROAMIGO SA \ S ^^>' 

P.° de la Cmtallana, 268, 3.° C. 28046-MADRID. 

Te4.: (91) 733 25 00 
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UTENSIUOS Y CACHIVACHES 



COMPILADOR IS 
(INTEGRAL COMPILER) 



11' 

«Hay que asco, mi ultimo programs me salio con unos 
graficos estupendos pero no voy a vender una escoba, 
es demasiado lento .» 

Seguro que tu, lector, aficionado a la informatica, habras 
hecho con algun amigo un comentario parecido a este. 
I La solucion viene de manos de un compilador, que es lo 
^que necesttas. 



Para sabet que es loqueesunconv 
pilador es necesario prtmero sa- 
ber ciertas cosas sobre como e! 
ordenadoi eje< uta un programaen Bask, 
es necesario sabei tamhien que ese pro 
grama se puede correr dentro del on.lt- 
nador de dos tormas distintas, y que el 
scno i Sindaii programo su ordenadoi 
(ZX SpertrumJ de la forma mas lenta 

Primero el interprete de Bask en d 
momenta en que le damos la 01 den Bask 
-RUN™ empieza poi buscai la primera 
Ifnea del programa y por ■interptetai • b 
primvrn insrrua ion, l.i ejeeuta y luego va 
por la segunda, y asi hasta que lleguc al fi* 
nal (III i'im^i.iih.i, uidudahlemente, esto 
supone el inconvenkrnte tic que el inter- 
prete ha de interpretar instruction poi 



iristruccion, y si tiene que hater varias ve- 
ces la misma rnstruccion, ha de interpre- 

tarla otras tantas veces. 

Hay otra forma mas rapida de hacei 
las i osas, primero secogefodo el progra- 
ma Basic, y se desdfta por complete), ori- 
girtando un programa en CM equivalen- 
ts, el eiial, a la bora de eorrcrlo, es itnlu- 
dable qui se ejei iitar.i mucho mas depi i- 
s,i (iihasta 200 veces!!). 

Esoes loque hace un compilador, yde 

dhi viene la dilereneia e litre -lenguaje iiv 
terpietado- y "lenguaje cdmpilado". 

I In i ompilador, para ser bueno, ha de 
tetter una sri ie de carat ts.nsrie.is. a saber: 
aeeptar tin maxima lie ordenes del Basit , 
y saber compilarlas, y ocupar la rnenor 
cantidad posible de memoria, ambas ca- 




MSIC lNTEPPPETt.C'0 
BEEP 



BASIC CCTIPIUAPO 



BOP0ER 
BP1C.HT 

'.Li 
COPY 



FLASH 



Est* ifhttncn t* utilii, de igual form* 
que en Basic, !i se hs de dar en el valor d# 
la !jurjc;ivr un "ilor inferior a I h* de 
he.cer«e en forme Ifstcionsn, eriCerraci* 

; - r e n 1 1 * ' • ■ 

■^*r. Umos. 
Si n comer, tar I oe . 
•£. i n :om( n tar i o, . 
Si n confhtir . o* . 
S i n eotttn tar i os. 

Solo puedefi utillSarse como betos nuffiero? p 
t I ter a I es en I r «■ ccmi I lit , no se pueden 

'Jtilmr m '.'irifbltf n i f.prr(ion«] o 

c a i e u i os ; 

Caso de que el comando uirt segu.do de dos 

per ame Iro-i solo I* u 1 1 I i z ic i on #* norma I, il 

5on trr, «1 ttrcro h«.- que d*rlo en +Qrjn# 
*r*ccion*ri» *r«lre partntesif.. 
Sin comentario*. 



BOSUB 

IF .' TUSH 



tut 

IflPUT 



IMUERSE 

LET 

LOACi 



. TEP Sin comentario*. 
QQTI Sin coffien tar i OS. 



Si n cwtien Car de. 

Igual que en Basic interpretedo se puede 
user tod* la potencia de evtas i ns truce I' ones 
inc1u>endo 1 o* operadore* Ioqicob >■ todo 
tLpo de cornparac l ones . 
Si n comen tar i o* . 

No puede USArse la opclon LIME p&ra qui tar 
I as cornt 11 as en el input de una literal, por 
lo demai. todo igual . 
^ i n comen tar i os . 
Sin ccmentar.os. 

Hay un par de 1 imi taciones: li primers e? 
que no se pueden cargar '.artapl*. '.uGhC' 
"n ombre" DATFi a* 1 > ' . Y la segunda es que en 
la ct-rg* de bytes (LOAD "nombre" CODE 
comlenio, I ongu I tudJ solo se ha de d*r un 
psrametro, el primero. 

No puede usarse el sostenido para indicar la 
corr i en te . 

H*. que tener en cuenta que este comando 
solo borra el progr am* en B*s r c , y no el .qn.- 
ya este comp i 1 ado . 
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PLOT 
POKE 
PRINT 

"■II ZE 
RBSO 

REM 

RESTORE 

RETURN! 
SAVE 



STOP 
'ERI Fi 



B Ml:BEEP . i,-,- 30 ■ 

IBS IFJNKEYf^-V^GOTo 10 4 



0, 35 ' Pi OT i^ y nag DRPW flp £5 I p^j 2 {^ 





Cuidftdo si M ti*n* CDn*c t*do f 1 I n t*p + *c* 

r i r- d*ffj*? I gull • 

Si n conin tir 1 o*. 
SJ n com*n tar i a*. 
$i r, cointntir I OS . 
5 i n comeri ttriD:< 
S t n cofrn»n. tar t o» . 

Igual qu» Ml LPPINT no se pu*d* UI»r * I 
loittn i do* 
Siri com*nt*r . os. 
5 I n comen tirioii 

Mir*r abaja. *s *1 indicidor d* 1** nu*V»* 
f*ci I >dtd*s qu* no.5 d^ #1 tomp i I *dor . 
5 i n eomtn tar i os > 

Si ft confn t ar i oi . 

fo,u*l qu* con el CoffitftdO LOAD no « pueden 

arab*r uanables d»l B*£ic, ptro n ft» u»* 

la T unciDn COW M h *^ d* dar 1 oi do* 

par am# tr os» 

Si n conv*n-t*r i o* . 

Corns «n LOAD, bdIo con un program* m 9ft*ic, 

con t>yt*», no con ^triiblfs, T»mbi*n h*>- 



gu* d*r uft solo piram*tro, t 1 pr msro, C**0 
d# qu* E#*n Dvttii 



■ QrWJDOS ADlCIONfttES 

Cdoio «"-pMqu* en #i articu1o« ha> una i+rl* de coMtndos ou# 

d * n un» ift» i'ow + * c ! I i d * d , « Is hor» d* e -s c r i b i r u n prggf-ama, 
ritof »* por>*ri dentro d» una *»ntenc«a REM, 

REM E Lhpqupji por ;i »»fi pa 1 ft*d* I 1 * *•€ 1 » d» 

BPEhK 'Caps ♦ 3p«X>>. Ha. qui tener *n 
cuenta que #1 pr cgr una #n Bif i : i» trtdutf 
in te-vr tmen It en otro s-n CM, • U no uiftmo? 
eo-nsc < »nt»titent* *ila in?truc<ion, nos 

ptidfcmos qufdar colgado. 
!--' Sir"t ptri f itij*r un program a *r> CM qu* s# 

ij:#eut*r« *n *l pur. tc dcndr ** pong* l» 

tnstnjice i on . Tisn* M fcrmato REM M , n , pi . , . . 
do rid* "n* ** I: * iuc#i i on di# num#p o< #n 

decimal qup r»prf $tnt*n »i prro<graift* »n CJi. 
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racten'sticas son opuestas, es decir si de- 
ne mucho de la primera tendra poco de 
la segunda y viceversa. 



EL -IS PE SOFTEK» 

Hemos analizado muchos compi [ado- 
res pero el que esta mas cquilibrado en 
am has caracteristieas es el que en este 
articulo analizamos; el *IS (integral com- 
piler) de Sof'rek*. 

Pasemos a ver coma funciona, Propo- 
nents una serie de pruebas para que 




veas la gran ventaja que te puede repor- 
tar este esrupendo programa: 

Indudablemcnte lo primero que hay 
que hacer es cargar el compilador en la 
memoria del ordenaddr, esto se hace con 
la ya muy aporreada sentencia LOAD " ". 
Cuando el programa se hay a terminado 
de cargar se hard un NEW, que borrara la 
memoria para el usuario, A partir de este 
momenta ya tenemos el compilador en 
memoria. Podremos hacer un programa 
en Basic y ejccutarlo rapidamente. Va- 
mos pues„. 

En primer lugar para ver la diferencia 
de velocidad se puede hacer un sencillo 
bucle: 



10 FOR A=0 TO 5000:NEXT A 

Ejecutado en Basic y si lo cronome tras, 
veras que tarda entre 20 y 25 segundos. 
Vamos a proceder a compilarlo, para cllo 
primero es necesario llamar al compila- 
dor con la sentencia RANDOMIZE USR 
59300, el compilador valga la redun- 
dancia, compilard el programa, y coloca- 
ra ei CM resuitante despues del CLEAR, 
en este caso y si no lo has moditicado, en 
la direccion 40000, de todas las tor- 
mas cuando lo I lames te informant de 
donde esta ubicado el CM y cual es esu 
longitud. 

Para correr el Basic compilado solo 
hay que hacer RANDOMIZE HSR direc- 
cion, la direccion es la que nos ha dado 
el compilador, hazlo... No, no ha salido 
nada mal, simplemente es asi de rapido, 
50 centesimas de segundo. 

Sorprendido, vamos con mas ejenv 
plos. 

Con este se vera mcjor la diferencia de 
velocidad: 

10 BORDER 0: BORDER 7 
20 REM B 
30 GOTO 10 

En Basic esto produce unas rayas ne- 
gras que suben por el horde de la panta- 
11a, pero una vez compilado, segun expli- 
camos arriba, y haciendo el correspon- 
diente RANDOMIZE USR 40000, se 
puede comprobar que es mucho mas ra- 
pido, las rayas son mas finas. 

La sentencia REM incorporada en la 
linea 20, signifka que ahi el compilador 
riene que ver si esta pulsada la tecla de 
BREAK y si esta parada, esto es asi para 
que el programa compilado vaya mas de- 
prisa, muy logico al no tener que com- 
probar el ESPAClO cada eincuentavo de 
segundo.. 

No se te olvide que hay que indicarlo. 
ya que si no BREAK no hincionara, y si el 
programa no tiene previsra una salida 



habra que desenchuiar y volver a em- 
pezar. 

El compilador tambien da orras ven ra- 
jas, como es imprimir en coordenadas de 
alta resolution cualquicr letra: 
10 FOR A=0TO255 
20 FORB=0TO 175 
30 REM S,65,A,B 
40 REM B 

50 NEXT B: NEXT A 
Lo anterior, a I compilarlo, hace que 
una «A» se desplace por la panralla sua- 
vemente, el secreto esta en la sentencia 
de la linea 30. REM S indica que los si- 
guientes tres paramctros, son la imprc- 
sion de literales, o gralitos, en alta resolu- 
tion. A continuation de la coma vicne el 
codigo en ASCII que correspondc al ca- 
racter que vayamos a imprimir, y lucgo 
las coordenadas en alta resolution como 
en el comando PLOT, 

Y por ulrimo, un ejemplo sonoro: 

10 lNPUT'Tono(l-200r;t 

20 INPUT "Duration (1-I000)";d 

30 FOR a=0 TO d 

40 OUT 254,0 

50 FOR b=0 TO t:NEXT b 

60 OUT 254,255 

70 EORb=0TO t:NEXTb 

80 NEXT a 

90 REM B 
100 GOTO 10 

1:1 programa a compilar ha de cumplir 
unas condiciones para que el compilador 
pueda con el, por ejemplo: los nombres 
de las variables ban de ser de una sola le- 
tra, a I margen numcrico para los caku- 
los, va desde —32767 a 32767, sin dcci- 
males, aunque este compilador acepte la 
mayoria de los comandos existentes, hay 
algunos que no puede con etlos, de todas 
tormas lo mejor es probar a compilar va- 
rios programas, cuando el compilador 
no pueda con un comando nos lo avisa- 
ra, imprimiendo la linea donde esta el 
error, y una interrogation junto con el 
error. 



HUMEHQS 



Est* potent* matruccion no* p*rrnitir* 
imprimir *p pantalla grtfico* y t*xto* *n 

coord»n*d»t d* *lt * rttoiucion, Titnt ti 
form* to REM S,t,Xjy flend* a tt *l codigo 
ASCII qui r*pr***nt* lo que quarama* 

imprimir, y < » . ton la* coord*nada», como 
•A #1 comando PLOT. 

El range numrico tn #1 cull »* put(J* mouar 
• 1 compilador U* dK*d* -32747 a 3Z767 lln 
dec i mal ** . 

L* uar labia* nan d* t*n*r como maximo una 
l*tra, no ft* podr»n dim»n*ion*r tabl **, nl 
*iqui*r* d* una dimension. p*ro la* 

'uariabl** * 1 f *num*r i c*s. pudran t*n*r tod* 



1 a 1 oriQij f tu 


d qut t* dttff. La 4 ragmn-tac ion 


dr cad* nam 


por mrtiio dt la tunc ion TO titi 


p»rm;i t id*. 




F UNCI ONES 


Lti funcionti pirmMidji ion 


1 am i iguimttf : 


AB5 AND ATTR 


CHR* CODE IN 


JNKEYf LEN NOT 


OR PEEK POINT 


SCREEN* SON STR* 


USR 


RNO: **ta *yfic I on 4\if\C\ofi* 


dt una forma a 1 go diathnta. 


Q*n*ra un num*rti attatorio #r>tr* 


V y 32767, ttto t» Ami /a qua 


*! compilador no putdt man* jar numtroi d*cimal#t. 
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iEXCLUSIVA MUNDIAL! 



mm 

mtxswm 

La Revista de ordenadores de mayor venta en toda Europa 
iSE PUBUCA DESDE AHORA EN ESPANA, EN FORMA DE CASSETTE* 



Editadopor: 

mwtrm V 



mii UUikt %A, 



Si, ya esta confirmado /a sensational noticia. Muy 
pronto estara en Jos quioscos de toda Espaha una 
selection de ios me/ores juegos y utilidades 
publkados por la prestigiosa Revista bhtanica 
«YOUR COMPUTER*, editados en cassette de a/fa 
calidad y con insiructiones en castellano. 
El prestigio alcanzado por Your Computer, tanto 
en Inglaferra como en Espana y otros paises, se 
debe, de una forma muy especial, a la gran 



Si no encuentras lo cassette de 

»Your Computers en tu quiosco 

o tienda de infarmdticQ, solidtala 

a nuestros oficinas: 

SINTAX, 5. A. 

.YOUR COMPUTED 

Paseo de la Castellano, 268 

28046 Madrid 

En via tos senas completos, 

lelefono y marca de ordenador 

e incluye talon bancario, o 

remite Giro Postal por el 

importe. 

No te cobra remos gastos por el 

envio. 

Si prefieres pogor contra 

reernbolso, entonces incluye, 

junto a tu pedido, dos sellos 
de 50 plas. cado uno para 
gastoi de envio. 



caiidad de los programas que publico, la mayor 

parte de ellos en Codigo Maquina, y con la 

utilization de rutinas y tecnicas de programacion 

muy depuradas. 

Ahora, a un precio inmejorable, podeis tener 

acceso a estos programas, evitandoos la difitil 

tarea de fecfearfos en vuestro ordenador. 

IY cada mes estara en la calle una nueva cinta! 



TAMBiEN DISPONIBLE 
PARA 



r.Wji /ft a WJwAwJi 



I AMSTRAD 



E64 
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Comienza este 

mes una nueva 

ccion que estamos seguros 

estabais esperando ansiosamente. hri™ella trataremos de ofreceros una serie de 

trucos muy interesantes que os serviran de ayuda para completar mas facilmente 

vuestros juegos favoritos. 
Esta no es una seccibn cerrada sino que por el contrario esta abierta a la colaboracibn de 
todos nuestroS lectores, Por eso esperamos ansiosos vuestras cartas con trucos, pokes y demas 

curiosidades que querais compartir con nosotros. 
Para ello bastara con que nos envieis una carta a: Micromania. c/La Granja, s/n. P6ligono Industrial de 

Alcobendas. Madrid. Indicando en el sobre «C6digo Secreto». 



ViDAS INFINITAS PARA EL MANIC MINER 

Para oqueNos que tengan el Manic Miner version espanoia, el lector Ja- 
vier Sanchez de Barcelona nos manda el siguiente truco,- 

L Caraar el programa normalmente hasto el final. 

2. Cuando Jermine fete de cargarse, justo despues pulsar Caps Shift y a 
continuation, letra por letra VENTAMA TIC y saidra /us to debo/o del nombre 
Manic Miner, vidos infinite. 

Los que tengan la versidn inglesa podran uiilizar para conseguir e! mtsmo 
ekdo el POKE 35136,0. 



Amsfrad 

COMBAT LYNX 

Seguramenteen muchasdelasocasionesen lasque hasiuga- 
do con este Combat Lynx, has echado de menos la oportunidad 
de haber tenido algiin que otro helicoptero m£s para Itegar a com- 
pletar la misidn. Pues bien, si tecleas el programa que a continua- 
ciPn te ofrecemos podras disponer de un ntimero ilimitado de 
ellos, Con esta sustancial venlaja. ya no tendras excusa alguna si 
no consigues Hegar hasta e) final del juego, 

IB INPUT "VIDAS INFINITAS CS/NJ " ;A» 

20 HOPE I :MEMORY 6000 

30 PRINT " INSERTA CINTA ORIGINAL" 

40 LOAD "'SCREEN 

50 CALL &8F08 

60 LOAD" ! HA IN 

?0 IF A*="S" OR A*="s« THEN POKE &5DB4,2ei 

80 CALL 4V7D8A 



Amstrad • Commodore • Spectrum 

• BRUCE LEE 

En una de los ultimos escertarios encontrards un rec- 
tangulo destellante. Si lo tocas obtendrds una vida ex- 
tra. Si sales de el y vuelves a entrar, puedes tocar de 
nuevo el rectdngulo y a si conseguir una nueva vida. 



• SPY HUNTER 

Para conseguir un record increible: espera al helicop- 
tero-vuelve al final de la pantalla-para-el helicdptero 
continuard bombardeando pero no te ocertard. Si pue- 
des irte y volver una hora despues, habrds acumulado 
una puntuacidn superior al milldn. 



• SUPER HUEY 

Paro aterrizar de una manera facil y s«gura, Es muy 
sencillo: pulso \7, esto corto la energia de los motores y 
de la computadora de a bordo. Tu altitud disminuird a la 
vez que tus r.p.m. Carta la velocidad hasta 000 o choco- 
rds contra el suelo. No intentes aterrizar en losdrboles. 




CARGADOR DE WALLY 
PARA AMSTRAD 

Como recordareis, en el numero 4 
revista os ofreciarnos un pequefio 
cargador gracias al cual los usuarios 
de Spectrum tenian la posibilidad de 
realizar una serie de pokes en el Eve- 
ryone's a Wally, con los que se posibi- 
litaba el jugar con los personajes esta- 
ticos o bien eliminar a Herbe. 

Pues bien, para que veais que nos 
preocupamos de los usuarios de 



de nuestra 
programa 



otros ordenadores (no s61o de Spectrum vive el 
hombre), os ofrecemos a continuacion un pro- 
grama cargador para el mismo juego, pero esta 
vez para ser utilizado con un Amstrad. Que us- 
tedes lo jueguen bien. 



11 Q0T0 is 

n MODE 1 

39 INPUT -UIDAB INFINITAS it/N) '|«*|IF fWO'S" THEN POKE &A51C,» 

41 INPUT -PANOILLA I NHOV 1 1 1 2AOA 1 B»W " 1 A* 1 IF A»« J "S- THEN POKE IA31F.9 

91 MODE I I PRINT -INBEBTft LA CINTA 0RI3INAL EN EL CASSETE Y PULSA P 

LAY ' iCALL *«SB8 

H CHEKSUM-9 

79 FOR N-*AS9B TO i,A323 

91 READ A I POKE N,A 

?9 CHEKIJH-CHEKSl»HA 

119 NEXT 

119 IP CHEKSUH O 2662 THEN PRINT 'ERROR. REVISaR OATAS L1NEAS I3»-1»9"iEND 

129 COT 29 

139 DATA 33,1,32,17,112,1 ,62, 22, 2tS 

141 DATA 161 , 18S, 62, 21, 59, 17, 32, «, 119 

1S9 CA T A =1,19,32, .]«,« ,32, i2, 291 ,S8 

161 DATA I9J,12»,S9,35,?2,]?S,»,3,2»1 
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Amsfrad 

KNIGHT LORE 

A partir de ahora no tendras que 
preocuparte de que si te quedan po- 
cas vidas o de que si algun espectro te 
ataca con algun objeto encantado. 
Con nuestro magnifico programacar- 
gador, te podras permitir el lujo de de- 
jarte derrotar en cuantas ocasiones 



desees, puesto que las vidas no se te 
agotaran 

Ademas, y por si fuera poco. tampo- 
co tendras que encontrar al viejo bru- 
jo en los cuarenta dlas y cuarenta no- 
chesa las que se teobligaen el juego, 
ypodrastomartetodoeltiempoquete 
sea necesarto hasta conseguir la mi- 
sion. 



1 REM KNI6KT LORE 

It) CHEKSUM=8 

28 FOR N»1B88 TO 1843 

36 READ A: POKE N , A : CHEKSUM=CHEKSLH+A 

48 NEXT 

58 IF CHEKSUM0 347? THEN PRINT "ERROR 

48 DATA 285,181 ,188,4,8,17,8, 168,33 

78 DATA 32,78,285,119,188,33,8,17,285 

88 DATA 131,198,62,9,58,88,17,62,4,58 

96 DATA 89,17,195,8,17,42,291,58,63 

188 DATA 49,58,22,41 ,195,8, 16B 

118 CLS 

128 INPUT -UIDAS INF1NITAS <S/N) ";A»: 

138 INPUT "TIEMPQ INFINITO (S/N) "iA»: 



EN L1NEAS 48-188- ; END 



IF A« <> ' 
IF A»<>' 



148 CLSlPRINT- 
158 CALL 1888 



1NSERTA LA CINTA ORIGINAL" 



THEN POKE &480,&8e 
THEN POKE 44 18,&B8 




3D STRATRIKE PARA 
SPECTRUM 

Sabiais que si pulsois fa lech " 1 " pora pau- 

so y seguidamente escribis 'I wanna 

cheat" oblendreis escudcs infinilos. 

Si vclvemas a pulsar la leda de 

pousa todo vo/verd o to normafr- 

dod. Una vez rr>6s los prog ro- 

ma dares se han reservado un 

pequeho truco de una gran 

importoncfa. Pera ya, no es 

secrete. 



Commodore 

DROPZONE 

Os presentamos uno se- 
rie de Pokes muy intere 
santes para los poseedo- 
res de este Dropzone. 
Pero en est a ocosi6n no 
se trcrta de unos Pokes 
vu I gores y corrientes; 
(rata de unos trueos ofreci 
dos por Archer Maclean, 
mismisimo programador del jue- 
go. Si estO no os resulta sotisfoctor 
iya nos direis que es lo que pretenders 
que os ofrezcamosl 

POKE 231 1,100 100 vidas extras 

POKE 2316,100 100 bombas extras 

POKE 8575,0 aumenta el poder de ataque 

POKE 13151,7 oumenta el bombardeo enemigo 

POKE 5901,192:POKE 5930,1 28 : POKE 5947,2 

aumenta la veloddad vertical y los efectos de la 

gravedad 

POKE 32789,7 prueba a teclear este i nteresante 

truco. Si no te funciona intentalo de nuevo porque 

de verdad que merece la pena. 



Amsfrad • Spectrum 
DUN DARACH 

Sitienesproblemosalahorodeabrirlapuer- 
to cerrada del Castillo, sigue al piede lo letra es- 
tas instnjcciones. Ve a el barrio Old Quarter y 
compra o roba una estatua. Despues llevala a 
Soke o o Rotha De y sigue a la rata que deam- 
bula por las col les. Al llegara Claw Lone la rata 
desaparecerd porunosinstantes, quedareen el 
lugar exacto donde ha desaparecido y pulsa 
Enter. Aparecerds en Dorch Down, lugar en 
donde se encuentra Teth. Enfregale la estatua y 
el te dard uno Hove con la que podrds abrir di- 
cha puerto. 

FRANK BRUNOS BOXING 

Para poder enfrentarte a rivoles mds avanza- 
dos sin necesidad de ir luchondo contra ellos 
uno por uno, te presentamos algunos cddigos 
con los que podrds reolizarlo. Coda uno de es- 
tos c6digos debe ser utiiizodo tedeando pre- 
viamente las iniciales MRB. 

IQ5IOGA5 Fling Long Chop 

AK9IONEM7 Andra Puncheredov 

C03INBML8 Tribal Trouble 

BI7INLKM6 Frenchio 

Para el Spectrum las cddigos son los siguien- 

tes lias iniciales son STEI: 



Filing Long Chop 
Andra Puncheredov 
Tribol Trouble 
French is 
Ravioli Mafiosi 
Antipodean Andy 
Peter Perfect 



eseiMeNMA0 

AMC1NAK9C 
FQ6IN95n9 
IKAIIBQN3 
INDIIAOM6 

NR7IN9M14 
11BIIOKN1 




GHOSTBUSTERS 

Un pequeno fruco que te ayudard a capturar mds /aa'lmenfe el slimer. 

Cuando l/egues of edifido lleva al primer hombre hasta ef centra de la panta/Ja, 
deja caer b trampa y pu/so Fnfer, Mueve a/ segundo h ombre hada el primero de to/ 
man era que solo uno de ellos sea visible y espera a que el slimer se acerque o lo 
trampa. Ian pronto como lo haga pu/sa la tech de disparo y el slimer se congelard 
de fa/ monera que te sera mucho mas fadl capfurarfo. 



SPY HUNTER 

Para hocerte indeslruclible y con- 
seguir o/feimas punfuodones: 
cuando el Weapons Van te de- 
je o la orilla de la carrelera, 
difigete ten fa men te hada la 
derecha de la panto/la hasta 
que fe situes en la franja negro. Pe- 
ra fen mucho cuidado con el Enforcer 
y el Mad Bomber. 

DALEY THOMSON'S DECATHLON 

Un divertido truco para lo prueba de jaba/ina. Corre hacia la linea pulsando la 
fecla de disporo o bi'en la de espocio y manfenla asi hasta que llegues a elta. La ja- 
balina saldra disparodo haci'a arriba y /sorpresol, un arti/ug/o espadai la ba/'ara 
de nuevo o lo pisfa. 
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HIGHWA V 
ENCOUNTER 



Amalio GOMEZ 

iQue es lo que se esconde al final de esta iarga y 
peligrosa autopista? 6Cual es el misterio que entrana este 
intrincado recorrido? Muchos han sido los que han intentado 
encontrar las respuestas a estas preguntas, pero muy pocos 
han llegado a completar, sanos y salvos, esta dificil mision. 



Peroesto .i nootros no nosimpor- 
ta. No nos dejaremos impresiDnar 
facilmente por anteriores fraca- 
sos, [istamos dispuestos a afrontar, con 
valentia y tes6n, cuantos peligros e htipC" 
dimentos se nos presenter! en nuestro ca- 
mino, e intentaremos, con todos los me- 
dios a nuestro alcance, veneer a nuestros 
enemigos y conseguir llegar hasta el final 
de nustra mision. 

Para efto, lo primero que debemos ha- 
cer es for mar a nuestro pequefio ejercito 
lompuesto por cinco valerosos guerre- 
ros tnetalicos, que son los encargados de 
ayudarnos a transporter, a lo largo de 
nuestro torfuoso recorrido, la mas po- 
re n re y destructora de nuesrras annas; el 
Lasertroa 



De entre nuestro ejerdto de robots, 
tan solo Lino de ellos riene la posihilidad 
Ji universe libivniente poi la aul< lpisia v 
es el unico que puede disparar contra los 
malvados altenfgenas, mientras que el 
iesto debe limitarse a empujar el laser. 



LA DURA BATALLA 

Una vez situados todos en posirion, 
comienza la larga y dura hatalla. Parrien- 
do de la zona 28, deberemos ir atrave- 
sando una a una el resto de ellas hasta Ik- 
gar a la zona O, donde nos cspera la sor- 
presa de la que antes hahlabamos. Pero 
aim no podemos saber de que se trata. 








"O 







Nos queda mucho camino por recorrer, 
Para llegar a esta ill rim a zona debemos 
enfrentarnos a numerosos peligros, pues 
muchos son los enemigos que salen a 
nuestro encuentro. Es'tos malvados 
alienigenas ban colocado, ademas, un 
buen numero de trampas y obstaculos, 
tales como bolas de fuego que recorren 
de un lado a otro la autopista, muros in- 
destructibles situados en los lugares mas 
estrategicos. o enormes y pesados bido- 
nes que deberemos ir apartando de nues- 
tro camino con el tin de que el pequefio 
ejercito pueda seguir empujando a nues- 
tro lasertron. 

Todo esro hara que la mision resulte 
dificil y engorrosa. Sin embargo, gracias 
a nuestra habil pericia y asrucia sin iguai, 
podemos conseguir que muchos de estos 
tmpedimentos en algunas ocasiones se 
conviertan en nuestros mejores aliados, 
pues Utilizandolos convenienternente 
conseguiremos convertirlos en escudos 
protectores que nos oeultar.in a la vista 
de nuestros atacantes. 

Para la realization de las maniobras y 
movimientos deberemos ser extremada- 
mente habilidosos y predsos, pues el sis- 
tema de radar de nuestro robot es in- 
creihlemente sensible y su metodo de gi- 
ro y despiazamiento muy rapido, EI mas 
[eve error dc calculo en cualquiera de es- 
tas maniobras, puede suponer la destruc- 
tion de uno de nustros guerreros de me- 
tal y por tanto, nos veremos en ma yores 
difitultades para obtener el exito en la 
mision. 

Asi, con sumo cuidado vamos consi- 
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guiendo que las numerosas zonas vayan 
pasando, poco a poco, bajo nuestros pies, 
24, 23, 22..., ivaya, nos han destruido un 
mhnr!, 18, 17, 16,aparramnscsto5moles- 
tos obstaculos, 13, 12, 11, disparamos 
contra esos alkrugenas que parecen no 
rraer muy buenas inrendonts... hara que, 
ipor fin!, conseguimos llegar hasta el final 
de nuestro largo recorrido: la zona O, 
I Jna vez llegados a este punto, nuestra 
rarea ya ha final izado. El lasertron esta 
programado para acabar por si solo con 
til resto del trabajo. Un sistema de auto- 
piupulsion hara que se dirija, a Craves de 
u n enorme ejercito de enemigos total- 
mente entregados a nosotros, hasta la 
emu me nave nodriza que alii se encuen- 







Atravesar el puente 
no va a resultar 
nada facil por que 
todos nuestros 
enemigos esperan 
acechsntes al final 
de este. 



CARGADOR 



Que Highway Encounter es un juego dtficil, nadie 
lo puede poner en duda y es precisamente por eso 
por lo queos vamosaofrecer laposibilidad de que 
llegueis al 1 final sin demasiadas complicaciones. 
El cargador que aparece a continuacifin tiene 
tres opciones para que asl ocurra: 

1. Opcidn que no le maten de frente. 

Si ponemos que si, los enemigos solo podran matar al 
robot por los (ados pero nunca de frente o por detras. 

2. Eliminar Objetos. 

Nos permite llegar al final del juego recorriendo todas 
las pantallas como si de un paseo se tratara y ver lo 
que hay al final del mismo. 

3. Atravesar las llamas. 

Es una opcidn muy util para pasar algunas pantallas 
en ias cuales aparece una incesante llamarada a cada 
lado. 

4. Juego Facil. 

Elimina un gran niimero de obstaculos y enemigos 
permitiendonos hacer el recorrido con menos com- 
plicaciones, aunque tampoco es que sea demasiado 
sencillo. 



INSTRUCCIONES 



1. Prepara una cinta virgen para salvar la rutina y el 
cargador 

2. Carga el programa cargador universal de c/m, 

3. Elige la opcidn INPUT del cargador e introduce el 
listado 2. 

4. Cuando hayas terminado realiza un DUMP en la di- 
reccidn 60766, escoge la opcion SAVE y salva en cinta el 
cddigo maquina generado, especificando 60766 como 
direccidn de comienzo y 350 como niimero de bytes. 

5. Umpia la memoria con el comando NEW. 

6. Teclea el listado 1. 

7. Coge la cinta con la que grabaste el listado 2 y te- 
clea LOAD " " CODE 60766. 

8. Teclea GOTO 1 00 y automaticamente se salvara el 
programa en BASIG y la rutina en c/m. 

Una vez que hayas real izado todo el proceso haz NEW 
y carga con LOAD " " la cinta que acabas de grabar. Si to- 
do ha ido bien el programa se autoejecutara y hara una 
serie de preguntas en las que debes responder (s) o (n). 
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El robot y su corte de amigos metaliiados 
se dirigen hacia la base enemiga para 
acabar con las fuarzas invasoras, 

tra. El laser se disparara automaticamen- 
te, la nave sera destruida, la mision aca- 
bara y nosorros podremos disfrutar de 
un rnerecido descanso. 

Si a I principle veis que las COS3S no os 
salen todo lo bien que deseariais y os pa- 
rece que nunca conseguireis completer el 
juego, no ns dt-sanimeis, intentadlo de 
nuvo que seguro que tarde o temprano 
lo lograreis. Que os destruyen traicione- 
ramente a uno de vuestros robots, ipnes 



No Kay obstaculos 

para nuestro 

valiente amigo que 

esta dispuesto a 

todo para salvar al 

mundo 



que lo desrruyan! Que os quedan pocas 
vidas y una nueva orda de enemigos os 
araca insisrentemente, ipues que ata- 
quen! Total, con volver a pulsar la recla 
podreis comenzar una nueva parrida... 

Ademas, seguro que con vuestra habi- 
lidad suprema no encontrareis ninguna 



dificultad en acabar con esos pequefios y 
molestos alienigenas. De todas maneras 
y por si hallais mas impedimentos de los 
que os gustaria, os ofrecemos a con tin ua- 
cion una serie de programas con los que 
aun os resultara rnas sencillo salir victo- 
riosos de esta divertida mision. 



SPECTRUMj 



es su complement^ 



CARACTERISTICAS: 

Alta velocidad en localization y transferencta de datos 
(2 a 8 segundos en carga). 

INTERFACE incorporado, es posibie la conexidn 
con otra unidad, duplicando su capacidad. 

Gran sencillez de manejo. Utiliza Diskette de 2.8 
(HITACHI-MAXELL) doble cara. 

100 K Bytes de memoria. 20 secciones/cara. 
2.5 K Bytes por sector. 
Comandos Standard compatibles con Sinclair Spectrum. 

Fichero de Datos Basic y Codigo Maquina 



&' 



Medida: 
24,5* 22,5» 6 



Oistribuido por 
PROEIN.SA g001 Madrid 



La unidad de Disco 
que multiplica la capacidad, 
velocidad y f uerza de 
tu Spectrum* <16K, 48K. Plus 
jY transf iere tus programas 
de Cassette a Dtsco! 



'Sinclair Spectrum es una snarza ragrsffada de Sinclair Research Limited 
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y sus clasicos: GHOSTBUSTER .^ DECATHLON DE ACTIVISION.^ RIVER RAID. <JJ> 

=NouROf» piTFAu.5ta» y oiro« lituioi mas a i.5*b, p v.p #SPACE SHUTTLE. £^ DESIGNER PENCIL.' 



Disponibles para: 
COMMODORE C 
SPECTRUM S 
AMSTRAD A 

MSX M 






EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES, 

O DIRECTAMENTE Distribuido por: 

POR CORREO O TELEFONO A: PROEIN, S.A. 

Velazquez, 10 - 28001 Madrid 
Tels 91/276 22 08/09 
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DUMMY RUN 



l M. IAZO 

Este juego es la continuacion de la famosa saga 
protagonizada por Wally, aunque en esta ocasion se ha visto 
sustituido por su hijo, Herbert, que se -halla perdido en unos 
grandes almacenes y tiene que encontrar a sus padres, 
Vilma y Wally, antes de que cierren, a las cinco 
y media de la tarde. 



E 



I ste juego, al igual que los anterio- 
res, tiene una presentation grafi- 

I ca excelente, habiendose logrado 
por to menos igualar al juego anterior, 
EVERYONE'S A WALLY. Aunque esta 
vez, y para nuestro gozo, hay que mane- 
jar un solo personaje. lo que le hate mas 
sencillo en su uso y, sin embargo, no le 
resta nada de interes a! juego. 



COMENZANDO 



Como hemos dicho anteriormente, el 
objetivo del juego es conseguir reunir a 
Herbert con sus padres. Pero antes debe- 
remos realizar bastantes pruebas para 
llegar al fin deseado. 

Nuestros padres se hallan en la sala de 
objetas perdidos, en lo alto de una esca- 
lera mecanica. Esta tendremos que acti- 
varla con un interruptor que se halla en 
la misma pantalla, y que nos permitira su- 
bir con ellos. Pero los problemas empie- 
zan cuando llegamos y no alcanzamos d 
interruptor. 



gun nos vayamos chocando con los obje- 
tos moviles del juego, esta se ira llenando 
hasra llegar al maximo, Cuando esto 
ocurra, perderemos una de las tres vidas 
que tenemos, parandose un momenta el 
juego, durante el cual podremos vei 00- 
mo una inmensa torments seahate sobre 
nuestro personaje. 

— A la derecha de esta lagrima se ha- 
llan otras tres mas pequeiias, que indican 
las vidas que nos quedan. 

— Despues vemos un reloj, que indica 
la hora dentro del juego. Dehemos tener 
en cunta que hemos de rerminar antes dc 
las cinco y media de la tarde, hora en la 
que cierran los almacenes. 

— Por ultimo, yala derecha del todo, 
tenemos dihujados los dos objetos que 
podemos llevar, junto con sus nombres. 
Cuando pasemos por encima de orro ob- 
jeto, podemos ver como lo cambiamos 
por el que este debajo en nuestro mar- 
cador. 



LOS OBJETIVOS Y SU 
UT1LIZACION 



LOS MARC ADORES 



En la parte superior de la pantalla, una 
vez hayamos empezado a jugar, apare- 
cen una serie de marcadores que nos in- 
fo rmaran de lo siguiente: 

— A la izquierda esta dibujada una la- 
grima grande que represents lo que lle- 
vamos gastado de la vida. Al principio 
del juego esta se encontrara vaci'a, y se- 



Oesperdigados dentro del juego, te- 
nemos una serie de objetos de los que 
nos tendremos que valer, para llegar has- 
ta nuestros padres. Unos rienen una utili- 
zation especifica y otros no sirven para 
nada. A continuacion os ofrecemos una 
lista de todos los objetos existentes, y de 
la utilidad de los mismos. 

LA BOMBA: Sirve para derrumbar 
los edificios de la pantalla que se encuen- 
tra detras, en la que hay una ranura para 



inrroducir la moneda. 

EL OS1TO: Con el abrimos la puerra 
que hay a la derecha de la pantalla de los 
marcianos. Se coge con la Slave de la caja 
y el tarro de miel. 

EL BALON SALTADOR: Lo necesi- 
ramos si queremos llegar al interruptor 
en la pantalla de la escalera mecanica. Se 
coge con los pistones y la bola de canon. 

EL CiUANTF: Para pnder pasar a la 
habitation de la escalera mecanica tene- 
mos que cogerlo con la raqueta, despues 
de romper todos los ladrillos. 

EL LADRILLO: Indispensable para air 
canzar la caja registradora y poder cam- 
biar la moneda de chocolate por la de 
verdad. 

LA BOLA DE CANON: Sin ella no 
podemos acceder a la pantalla donde 
esta el balon saltador. Se coge con la mo- 
neda de verdad y la homba. 

LA MONEDA DE CHOCOLATE: 
Despues de haberla cambiado por la mo- 
neda de verdad, con la de chocolate cn- 
tramos en la habitation de los edificios. 

LA LLA VE DE LA CAJA: Abre la caja 
en la que estamos subidos cuando empe- 
zamos el juego. 

LA ESCOPETA: Una vez este carga- 
da, podemos pasar por la pantalla de los 
soldados sin que estos nos maten. 

LAS PIEDRECITAS: Sirven para car- 
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La sata donde estan 
I os equipos de 
miisica esfa llena de 
peligros. Entre ellos 
las notas musicales. 



gar la catapuita. Se cogen con la bandera 
y el patito de goma. 

LA RAQUETA DE TEN IS: El guante 
se cogc con la raqueta. 

LA BANDERA: Para coger las piedre- 
citas, junto con el patito de goma. Se coge 
con la escopeta car gad a. 

LA LINTEKNA: Una vez este arregla- 
da con la boinbilla, ilumina ia habitacion 
de tiro al bianco, 

EI. T A PON: Sirve para car gar la pisto- 
la. 

ELTARRO DE MIEL: Puedecambiar- 
se por el osito. 

LA CATAPULTA: Despues de car- 
garb, tenemos que coger los pistones 
que se encuenrran en la habitacion de ri' 
ro a I bianco, 

LA CUERDA: Sirve para poder coger 
el patito de gorna. 

LOS PISTONES: Munition para dis- 
parar el canon, siempre que los llevemos 
junto con la bola de canon. Se coge con la 
linterna funcionando y la catapuita car- 
gada. 

LA liOMBILLA: Es necesaria para 
arreglar la linrema. 

El PATO DE GOMA: Con el se co- 
gen las piedrecitas, siempre y cuando lo 
llevemos junto con la bandera. 

Todos los demas objetos pre sen res en 
el juego no valen para nada. 



EL ASCENSOR 



Es muy importante coger el ascensor 
siempre en la planta donde lo hayamos 
dejado, ya que si no lo hacemos asi, no 
podemos encontrarlo y caemos por el 
hueco del ascensor. Ahi seremos ataca- 
dos de forma despiadada por un monton 
de muellesque flotan. Al final llegaremos 
a un sitio donde hay dos puertas. Si nos 
vamos por la de la izquierda, llegamos a 



la pantaila de las cuatro puertas, pero si 
nos vamos por la de la derecha llegamos 

a la habitacion donde hay una cama y un 
espejo. Tambien esta la (interna (si no la 
hemos cambiado de sitio). 



TACT1CAS DEL JUEGO 



Partiendo de la primera habitaci6n, os 
vamos a explicar como se llega al final del 
juego. Solo teneis que coger el ordena- 
dor, la revista, cargar el juego y seguir 
leyendo atentamente. Por supuesto, hay 
varias secuendas para llegar al final, pero 
aqui exponemos la mas sencilla que he- 
mos encontrado. i Vamos alia! 

Primero debemos ir a la habitacion de 
la derecha y coger el ladrillo. Luego vol- 
vemos y nos vamos hacia la izquierda 
hasta llegar a I ascensor, y nos introduci- 
mos en el. Elegimos la planta segunda 



^SU 



. Lfl MONEDR DE 
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Aunque 
apartsnlemente 
solo hay libros no 
debemos 
precipilarnos, 
cualquier objeto 
puede ser de 
utilidad. 
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dando un salto, y salimos por la puerta de 
la derecha del ascensor. Nos encontrare- 
mos en la habitation de los deportes. 
Aqui cambiamos el ladrillo por la pistola, 
nos subimos encima del ladrillo. desde el 
cual saltamos al mostrador. Cuando pa- 



Son la una y la 
biisqueda no ha 
hccho mat que 
empezar. cLIegars 
el pequerio Herbert 
hast a donde se 
encuentran aus 
padres? 



semo$ por delante de la caja registradora, 
la moneda de chocolate se convernra en 
la moneda de verdad. 

Entonces, volvernos a la planta cuarta 
a traves del ascensor y salimos por la 
puerta de la derecha. Cambiamos la es- 



copeta por la bomba, subiendo por la so- 
ga. pulsando repetidas veces las teclas de 
izquierda y derecha hasta conseguir lie- 
gar arriba. 

Nos vamos a la habitation donde he- 
mos cogido el ladrillo, y nos introduci- 
mos por la puerta que pone " I Op". Nos 
encontraremoscon Herbert volando por 
encima de'muchos ediflcios que tendra 
que derrumbar con la bomba, porque si 
no, y como va bajando, se to para con 
ellos y perderemos una vida, Una vez 
destruidos todos los edifirios, Herbert se 
incorporara y una mano carinosa le dara 
algunos golpes en la cabeza.eongratu lan- 
dole por haber cumplido con exito tan 
ardua mision. Aparecera la bola de ca- 
non, la cual cambiaremos por la moneda 
de verdad. 

Salimos de la habitation, y nos vamos 
por la puerta de la izquierda del todo. ba- 
jando luego por las escaleras que vere- 
mos a la derecha. Nos introducimos por 
la puerta de enfrentre y cambiamos la 
bola de canon por la bombilla, subiendo 
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de spues por las escaleras que se encun- 
tran en esta habitacion. Nos varnos des- 
pues por la puerta de la izquierda ponien- 
do la bombilla y la linterna juntas. En este 
momento podremos ver como la [inter- 
na se arregla, y la deberemos dejar donde 
estaba. 

Enconces, volvemos a la habitacion 
donde empezamos el juego, y nos vamos 
por la puerta de la izquierda, subimos 
por la soga y cogemos la escopeta. Nos 
metemos en el ascensor y nos vamos a la 
planta 1 , saliendo por la puerta de la de- 
recha. Entramos por la puerta de enfren- 
te, y cogemos el tapon, con lo que conse- 
guimos es cargar la escopeta. Volvemos 
al ascensor, eligiendo la planta 2, y sali- 
mos por la izquierda. 

En la pantalla en que aparecemos hay 
unos soldaditos de cuerda andando. Si 
no llevaramos la escopeta cargada, etos 
nos matarian rapidamente, y no podria- 
mos llegar a la puerta del casrillo. 

Entramos por la puerta al castillo y su- 
bimos por la escalera, y entonces dare- 
mos a la parte superior del castillo, pu- 
diendo en este momento coger la bande- 
ra. Volvemos al ascensor. 

Elegimos la puerta de la izquierda, y 
dejamos la bandera. Volvemos al ascen- 
sor y elegimos la planta 2, saliendo por la 
derecha, y andando hasta que lleguemos 





al restaurante. Alii cogemos el tarro de 
miel que se encuenrra encima de la mesa, 
Volvemos al ascensor eligiendo esta vez 
la planta 3 y saliendo por la derecha co- 
gemos la Have de la caja y nos subimos en 
el sofa. 

Volvemos a la habitacion donde em- 
pezamos el juego, por el ascensor (planta 
4) y nos subimos encima de la caja de 
Jack, observando como sale un muneco 
de esta que nos impulsa hasta la estante- 
n'a superior, y cambiamos el tarro de 
miel por el osito. 

Regresamos al ascensor, eligiendo la 
planta 1 y saliendo por la derecha. Sali- 



Todo resulta 
confuso para 
nuestro amigo qua 
se ancuentra 
perdido y no sabe 
por dbnda and*. 



mos por la puerta que tiene escrito en su 
parte superior «SALIDA» y nos dirigi- 
mos rapidamente a recoger la cuerda, 
cambiandola por la llave de la caja, ya 
que si no, las nubes nos atacaran. Volve- 
mos a entrar por la misma puerta y nos 
vamos por el ascensor a la planta 4, yen- 
do a la habitacion de las cuatro puertas. 
Bajamos por la escalera, pasando por la 
habitacion de los equipos de musica, y sa- 
limos por la puerta de la derecha, yendo 
a parar a una habitacion en la que hay un 
monton de marcianos que rratan de ha- 
cernos la vida imposible, aunque nos po- 
demos defender disparando chupetes, 



HERBERT EL TRAVIESO 
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El paouvAo Herbert cotoca todoa los )uguatea qua ha 
encontrado an 1st otras habltacionet y contempla 
victorfoao au obra. 
•Por gvntileta da Micromania*. 



Herbert y au pandilla, han entrado an la habitacion y 
nan organ fiado al desbarajuste total. 
Kpor gentileia <to Micromania' 
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TABU DE SALTOS A 
LAS PANT ALIAS PARA 
EL COMMODORE 

14B8G Cuerdas lavionesl 

1 14096 Gusanos en plantas. 

2 14100 Initial (peowas). 

3 1411? RoperD/Cajones 

4 14118 Pared (ronton guame 

5 14153 Sala de mosica escaiera, cor- 

cheas. 

6 14168 Tres puertas 10 p. 

7 14167 Vuela sobre New York. 

e M107 4 Cots 

9 141 S8 Sala del Castillo con musaranas, 
escaiera 

10 1 4 1 92 Caietera que wan dados. Herbert 

Chupetes no sale derecha. 

11 14196 Cuario de esiar con aspiradora, 

izquierda paracaidas 

12 14200 Biblioteca llibro de Peiete). 

13 1 4 204 Escaiera mecamca taaoa sala co- 

sas perdidas (Padres de Herbert! 

14 1422B Sala de depones con pelotas de 

tenis 

15 14252 Castillo de arena con sol y mar. 

16 14279 Sala de tanques con canon y es- 

caiera. 

17 14203 Oscura. 

IB 14284 Fuera del Castillo con los robots 
(enirada al Castillo). 

1 9 1 4299 Dormiiorio de los padres de Her- 

bert, con Z. 

20 14303 Oscura. 

21 14304 Bodega, con zapato y lapon 

22 14308 Sala oscura. 

23 1 4309 Salon de sillas con Tarro de miel 

24 14313 Cuano manonegra escudo. 

25 14317 Cuarto SAtlDA. 

26 14321 iSALE! con musarasias. 

27 14325 Cuano de oi,os oscuro. 

28 14335 Cuarto de lam paras con bombi- 

llas para linterna y musararias. 

29 14362 Piscina con troncos y patito 



mientras que el osito, situado en ft suelo, 
se desplaza lentamcnre con una Have has- 
ta la puerta dc la derecha, Cuando llegue 
a elia, saldremos por la misma. 

Nos enconcraremos en una habitat ion 
dividida por un rruiro. Al lado del muro, 
se encuentra una soga que esta cortada. 
Si nos dirigirnos alii y saltamos encima, 
veremos como esta soga se prolongs has- 
ta abajo. Esto se debe hater asi porque en 
la habitation inferior a esta se halla el pa- 
tiro de goma, que esta colgadode la cuer- 
da y, al alargar esta, conseguiremos al- 
canzarlo. A la derecha de la habitation. 



se halla el ha Ion saltador, pero por ahora 
no podemos cogcrio. 

Saiimos pasando por donde los mar- 
danos y por la liabitacion de los equipos 
de musica, nos vamos a la biblioreca, y 
bajamos por las escaleras que se hallan a 
l.i derecha. I'asamos por la puerta de en- 
frente, y, en la habitation dc las latnparas 
nos irernos por la puerta de la derecha. 

En esta liabitacion esta una piscina con 
unos troncos que se suniergen y luego 
vuelven a subir, y el patito de goma, col- 
gado de la cuerda en medio de la panta- 
lla. Para cogerlc deberemos saltar de 
tronco en tronco hasta He gar a el, con 
mucho euidado de no hundirnos en el 
agua, ya que perderiamos una vida. 

Saiimos por la izquierda y volvenios a 
la pantalla donde tomenzamos eljuego, 
y vamos al invernadero a coger la han- 
dera, la cualdebermosdetener junto tun 
el pa to de goma. 



4vu *■-• 




£. -. -s 

—————— 


■ — **m 




(■(•HI 


:■ 


■ • | 1 



La enirada al castillo esta celosamente 
guardada por unos soldados de plomo que 
haran la vida imposible at pequeno 
protagonista. 

Entonees, nos vamos a la habitation 
de las cuatro puertas, metiendonos por la 
del centro, y atravesando la pantalla del 
rompemuros. Uegamos a otra en la que 
hay un castillo de arena en cuya parte su- 
perior se hallan unas picdrecitas. Las to- 
gemos subiendonos al castillo y teniendo 
tuidado con el sol, que se va moviendo 
por toda la pantalla. 

Vamos al astensor que se halla en la 
planta 4, a la izquierda de la habitation 
en la que tomenzamos el juego, Hace- 
mos una pausa para tomar cafe... 

Despues de haber satisfecho nuestras 
mas imperiosas necesidades, elegimos la 
planta I y saiimos por la puerta de la iz- 
quierda, cogemos la catapulta.que secar- 
gara con las piedredtas y volvemos al as- 
tensor, saliendo esta vez por la puerta de 
la deretha. Cogemos la linterna, que ya 
funciona porque antes la arreglamos, y 
nos vamos por la puerta de enfrente. 

Saiimos por la puerta de la izquierda a 



la liabitacion del tiro at bianco y, dispa- 
rando, matamos a todos los patos que 
hay en ella, momento en el tual l< is pis tu- 
nes caeran ,il suelo, y los pndicmos i uger 
Los togemos, dejamos la linterna y vol- 
vemos al astensor. Elegimos la planta 3 y 
nos vamos por la izquierda a la liabita- 
cion del tan on. Vamos por la puerta dc 
enfrente y togemos la bola de canon sin 
soltar los pistones. 

Ententes, nos dirigimos a I canon pa- 
sando por entima, y vemos como este 
abre un agujero en la pared. Penetramos 
por el, y, isorpresa!... Hemosapan i id> > en 
la liabitacion del muro, pero esta vez a la 
derecha. Cogemos el balon saltador y 
volvemos al astensor, eligiendola planta 
4 y yendo a la habitation de las cuatro 
puertas. Cogemos la raqueta de ten is, 
que al principle del juego hemos dejado 
aqui y nos meternos por la puerta del 
centro. 

Entraremos en una habitation en la 
que hay una pelota botando y rotnpien- 
do el techo de ladrillo. Como tenemos la 
raqueta, podemos golpear la pelota, diri- 
giendo esta hatia el tetho para romper 
todos los ladrillos. Si hota una vez l.i pe- 
lota en el suelo, el techo se volvera a re- 
componer, teniendo qu'e empezar de 
nuevo. De vez en cuando, sale un ladrillo 
arrastrandose por el suelo que, si nos to- 
ca, nos hate perder un puco de eneigia. 

Cuando hayamos acabado con todoel 
techo, el guante caeni, pudiendoio coger 
y dejando en su lugar la raqueta. En este 
momento tenemos los dos objetos que 
son necesarios para llegar al final deljue 
go. 

I )esde la liabitacion de las cuatro puer- 
tas nos iremos por la de la izquierda y 
luego bajaremos por las escaleras. Entra- 
mos por la puerta de enfrente y subimos 
por las otras escaleras. 

En esta pantalla se halla una puerta 
que tiene una mano moviendose. Solo es 
posible pasar por ella cuando tengamos 
el guante. I'asamos y vemos una escaiera 
mecanica, a Wally y Vilma y un interrup- 
cor. Si saltamos vemos corno llegamos 
mucho mas arriba de lo que es normal. 
Esto es debido a que tenemos e! baton 
saltador. 

Sin pensarlo dos veces, damos al intu- 
rruptor y... 

THE END 

Una vez dado el interrupter, Herbert 
subira las escaleras y se reunira ton sus 
padres, pulsaremos cualquier tecla y des- 
pues de salir un mensaje en la panta I, 
aparecera unasecuencia muy bonita.que 
merece la pena ver. Luego saldra la hora 
y el tanto por ciento (en golosinas). 
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CARGADORES 

SPECTRUM 



Proponemos la utiltzacidn de 
un cargador que permile tener 
vidas infinitas dentro det juego y 
poder terminarlo en el tiempo 
que queramos. Si deseamos 
disfrutar de estas opciones, lo que tenemos que hacer es 
introducir el programa 2 con el cargador universal de co- 
digo maquina. Acontinuaci6n, hacer un DUMP en la posi- 



cion 40000, y luego grabarlo en una cinta provisional 
con el comando SAVE del cargador dando un comienzo 
de 40000, y una longitud de 1 10 octetos. Despues te- 
cleamos RANDOMIZE USR e introduclmos et listado 
del programa 1 , haciendo despues un GOTO 200. Pone- 
mos la grabacion anterior en el cassette, pulsamos Play y 
despues de haber cargado esto, coiocamos una cinta vir- 
gen, y grabamos lo que el ordenador nos va a dar (pro- 
grama 1 y 2 juntos). 

Para poder jugar luego, introducirrtos la cinta que he- 
mes grabado y seguimos tas instrucciones que nos dara 
el programa. Os deseamos buena suerte y Feliz partida. 



}UHMY RUN" 
IS BORDER 8: PRPCR B: INK 7 

2a clepr aaaee 

39 LORD ""CODE 6587S 

le INPUT ' OUIEHES VIDSS INF INI 
TRS' "I LINE Rt 

SO IF Aftl]a"N" OR fl|ll)» ,, n" T 
HEN POKE 6S356,B „—«-, 

SB INPUT -QUICHES TIEMPO INFIN 
ITO"> "; LINE R« _ 

7B IF R1U>-"N" os R»< 11 ■■"■" T 
HCN POKE (SSSSO.O 

90 INPUT OUIERES OBJETOS «DUI 
LKS INEXIS- TENTES-" ", LINE nt 

9B IF Rf(ll-"H" OR H*IIJ»'rV T 
HEN POKE 653S2.B 

IBB INPUT "OuiEBES HERBERT INUI 

SIBLE? "I LINE R« ., _ 

11B IF h*lll»"N" OR fli(l)-"n" T 



H !V°lKpUT 8a | 5 6u E RLTURfl OUIERES 

OUE TE LLUEUR (5-30, NORMAL 
• IB) 7 'jflLTURR 

IBB IF HLTURR<B OR BLTlJRfi > 3B TM 
>EN GO TO 188 

17B POKE SS367 i RLTURB 

IBB PRINT " PON LA CINTfl ORIGI 
NAL EN TU CASSETTE Y PULSR 

"■PLRY 

IBB RRNDOMIZE USR 5SZ7S 

2BB CLEAR 3BBBB LOAD ' "CODE 63 

LINE IB 
CODE "CODE 65 



B72 
aiB SAUE 



Htrbtrt 
'Htrbtrl 



22B SRUE 
272. lie 
23* PRINT 

24.8 UERIFY "" UERIFY " 
SSB PRINT "Utn ritmon 



"Rt bo bine pirj vtrtn 



CODE 

corrm 



1 31FFFF3EBBCD21BBBB11 S92 

2 11B837C0S6853EFFDD21 939 

3 CBSCllBaei37CDSS0SIl BBS 
* 4.BFE81BlBB21RRSDEDBe 1211 
5 21F7FE36C9DD21BB4B11 1124 
G 4GBEF3CD4.DFE11SB5B21 1388 
7 FES31RRECBR*nECBE412 1527 
S 2B137BFE9R2BFlCDaetSB 129B 
9 3EC93SEB9R32SB9B3254 1123 

IB R53236933EBR323090C3 94.4 

11 BBFC333S2BB0SFB54341 658 



AMSTkAD 

En primer lugar tecleamos el programa niimero 1 y lo 
grabamos en cinta: 

SAVE "POKES 

Una vez hecho esto, tecleamos el listado niimero 2 y lo 
hacemos correr, si aparece un mensaje de error tendre- 
mos que revisar las datas de las Ifneas 80-1 20, en caso 
contrario lo salvaremos en cinta a continuaciPn del pro- 
grama numero 1, de ta siguiente (orma: 



SAVE "P0KES1", B, &A200, «25 

Ahora ya tenemos los programas cargadores en cinta, 
para hacerlos correr, rebobinamos la cinta al principio y 
tecleamos: 

RUN"POKES 

Una vez cargado el programa, deberas insertar en el 
cassette la cinta original de HERBERT y luego introducir 
los datos que te pida el programa. 



20 
30 
40 
50 
60 
70 



*EM PROGRAMA 1 

RODE 1 

LOAD" ! POKES 1 

INPUT "UIDAS INFINITAS CS/N> ";A*:IF A*<>"S" THEN POKE &A21C,0 
INPUT "OBJETOS INVISIBLES <S/N> ";A*:IF A$<>"S" THEN POKE &A21F,0 
INPUT "TIEMPO PARADO <S/N) "jA*iIF A*<>"S" THEN POKE &A222.0 
INPUT "JUEGO RAP I DO CS/N) "jA*;IF A*0"S" THEN POKE 4cA225,0 
CALL &A20S 



18 MODE I I MEMORY ttAIFF 
if CHEKSUM-8 
38 FOP N-JiA2B« TO iA229 
48 REPD A! POKE N,A 



58 


CHEKSUM-CHEKSUM+fl 


o8 


NEXT 


7i 


IF CHEKSUM0382A THEN PRINT "ERROR" 


88 


^ATA 33 , 6 , 32 , 1 7 , 1 I 2 , I ,62 , 22 , 285 




COMMODORE 



2fl REM HMMP1 OPCIONES 
23 REM 

2fr REM PO» ft.O-P. 04/11/1985 

.v REM ■•■■*■«•******•*«•*****«■■■••••• 
40 F-fcH" n IP" *=-. THEN 1W 
50 POKE 3j&»f«?*J<A 1-1*1 GOTO *<& 

£0 DHTH L63, [ j. H! .ij,3. 1»$. iS^MI. |, J-7&H 184, £25 
f* IiflTM l&*3« I4:..70,y, 169,152. HI. FI-S-^IS-B 

ftB 1WTR lt3. l«b HI. 176*33, 1S3. 32. HI. ^.39, J6S,&3, 141 ,»9.»< l6»<9fr. Ml t*b.3& 
^ DflTFI 1*9 --jZ. |4 L I04.34.169.1SW. L4 1 , |£3, 34* .if, 2.. 14 1 .*», 39 j 76* 237- 10 
jg rjH I H -1 

]W WIHT'-n-l HEP»£BT P C I D 1 E i" POKE^SaW-fl PQKE532»l-» 

110 PRINT" »* ir-UJERES VI MS IHf|N|Ifl& ' */N ■ J . 
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EL JUEGO DE LOS ERRORES 



Continuando la serie de concursos que em- 
pezaba en el numero anterior os otrecemos un 
nuevo juego con el que estamos seguros os los 
vais a pasar de io lindo. 

En esta ocasion se trata de que compareis 
dos pantallas que aunque aparentemente son 
iguales, Io cierto es que tiene diez detalles que 
son diferentes en uno y otro. Vuestra mision es 
acertarlo y si Io conseguis vereis vuestro es- 
fuerzo recompensado con un estupendo juego 
de maxima actualidad el CRITICAL MASS. Entre 
todas las cartas que recibamos sortearemos 25 
progranrias. 







Para participar en el concurso debereis re- 
cortar la foto que contiene los errores, poniendo 
un circulo sobre aquellos elementos que creais 
que son distintos del original y mandarlos a 

Micromania 

Hobby Press, S. A. 

c/La Granja, s/n 

Poligono Industrial de Alcobendas (MADRID) 

Indicando en el sobre «EI Juego de los 
Errores». 





RELAOON DE PREMIADOS AL CONCURSO 
«PRO¥ANATION». MICROMANIA N: 6 



1 HoraciO Lupi Biondim 
La Fticanada, 29 
Aravaca (Madrid) 
Tel 207 82 99 

2. Diego Lopez Alvarez 
P 'R, «ales, 30, 7 n B 
28008 Madrid 

Tel.: 248 86 38 

3. Pablo Garcia Sanchez 
Plza. Dr Gonzalez Gramage, 6 
Se villa 

Tel. 63 69 61 

4. Juan Jose Fernandez Lopez 
Ercilla. 12, 3." 

28005 Madrid 
lei 468 67 05 



5. Gustavo Tallon Hefas 
Canapiara, 12, B|. C 
28033 Madrid 

Tel.: 763 71 22 

6, Raul Fernandez Mendoza 
Condesa de Teba. 5. 2." C 
28044 Madrid 

Tel.: 208 39 04 

7 Carlos Mampei Cami 
Ancha, 40 

Tarras (Barcelona) 
Tel 788 24 31 

8 Angel Serrano Garrido 

Alvar Lopez. 7. Edl. Sto. Angel. 5, 2 U A 
Jerez (Cadiz) 
Tel 24 52 05 

' I i" nando Alvarez Palacios 
P" Regino de la Maza, 7, 4" C 
09004 Burgos 
lei 22 15 40 

10. Javier Prielo Martinez 
Juan Galvez, 20 

41007 Sevilla 
Te : 51 28 66 

11. Jose M. Maroto Baena 
Nazaret. 34, 9" B 
Fuenlabrada (Madrid) 
Tel,: 697 28 23 



12. Juan J. Fernandez Balaguet 

■ ■ ■ ' 
Meliana (Valencia) 
Tel.. 159 02 33 

1 3 Anlonio Colomer 
Olla. 34-24 

46026 Valencia 
Tel: 334 49 4! 

14 Aguslm Froule 
Mi no. 13 

:,!•••! I, i 

Tel.: 27 13 15' 

15, Pablo Vazquez Moral 
Julio Danvila, t, 4 ." A 
28033 Madrid 

Tel.: 766 51 40 

16. Alberto Garcia Redondo 
Gutierrez de Ceima, 75 

280 17 Madrid 
Tel 408 37 70 

17, Luis M. Labrador Gallego 
Avda General Vigon, 69, 2." 
Burgos 

ret J 1 43 15 

18. Antonio Ruiz Garcia 
Cnnslanlina. 8, 3." A 
Sevilla 

Tel 35 00 52 



1 9. Carlos Marques Escrig 
Salamanca, 3 

46005 Valencia 
fel 374 96 84 

20, Anionic Cabezudo Vivi j 
Avda Tnle. Gral. Barroso, 7 
14004 Cordoba 

Tel.: 23 85 03 

21 Antonio R. Luis Alcayde 

Pepe Alba, 25, Plia, 22 

Valencia 

Tel.: 372 56 20 

22. Jordi Justnbo I Fernandez 
Gran Via Carta Caialanes, 752 
08013 Barcetona 

Tel 245 59 71 

23. Jose M. Fernandez Cruz 
; .riiDiils, 27 

28034 Madrid 

Tel.: 201 39 06 

24 Miguel Angel Ballestcros 

Vallelnclan, 13. 2 A 

Alicante 

Tel,: 23 80 75 

25. Fernando Manero Vargas 

Cuenca, 34 

Colmenar Vieio (Madrid) 

Tel.:B45 14 05 
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p^PARA** 
HALCTA/i 




TEINVITA 



C0M0 LO OYES. EN CADA UNO DE NUESTROS JUEGOS ENCONTRAR AS UN CUPON. 
MANDANOSLO DEBIDAMENTE RELLENADO Y PARTICIPARAS EN EL SORTEO QUE ENTRE TODOS LOS 
CUPONES RECIBIDOS HAREMOS EL 15 DE ENERO. jIMAGINATE! NADA MENOS QUE VIAJE Y ESTANCIA 
PARA 2 PERSONAS DURANTE 1 SEMANA EN MIAMI, EN DISNEY WORLD. 




SABOTEUR 



COMO EXPERIMENTADO MER- 
CENARIO CUIDADOSAMENTE 
ENTRENADO EN ARTES M ARCIA- 
LES DEBES CUMPLIR LA MISION 
QUE TE HA SIDO ENCOMENDA- 
DA: ROBAR EL DtSCO QUE CON 
LA LISTA DE LOS REBELDES TIE- 
NE EL GRAN DfCTADOR. 



ASTROCLONE 



LA PRIMERA AVENTURA 
INTER-ESTELAR EN 

3 DIMENSIONED 



iNO TE LO PIERDAS!. ESTE ES EL 
CELEBRE "ROLLING" DE LAS 
MAQUINAS RECREATIVAS. NECE- 
SITARAS TODA TU HABILIDAD 
PARA CONDUCtR LA BOLA A 
TRAVES DE UN SIN FIN DE PLA- 
NOS INC LIN ADOS V ESTRECHOS 
PASILLOS POR UN MONTON DE 
PANTALLAS. 
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ERBE SOETWARE. 5AMTA EMGRACIA,! 
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BOUNTY BOB 
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FIGHTING WARRIOR 



BASKETBALL 



L SOFT WARE F 



U^lffi 



LIVE OUT YOUR DREAMS 





ON THE 



THIWffOF 
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La invasibn de las sornbras 



NIGHTSHADE 

iQue es lo que empuja al hormbre a enfrentarse 
insistentemente a las fuerzas del mal? 6Que oscuras 
razones se esconden dentro de cada uno de nosotros, que 
nos inducen a buscar las situaciones mas tenebrosas? 
Nunca encontraremos las respuestas a estas pregunlas. 
Nunca llegaremos a saber por que hemos venido a 
Nightshade. 



Desde el primer dia que llegue a 
aquclla tenebrosa posada en las 
proximidades de Nightshade, 
note que una extrana sensacion flotaba 
en el ambicnte. Tanto los duenos de la 
easa como el resto de los inquilinos, mos- 
traban una calma aparenrey se desenvol- 
vian en sus quehaceres cotidianos eon 
una total normalidad, I'ero todo aquello 
no era nias que pura apariencia, Desde 
mi llcgada comprohe que mi visita no les 
habia parecido nada alagiicfta, como si 
huhicra deSpertado en ellos, eon mi sola 
presencia, un tiierte y profundo senti- 
miento de terror, que por mucho tiem- 
po habia permanecidodormidoen un hi- 
gar oeulro de sus corazones. 

Ue entre toda la genre que habiraba en 
la posada, hu'ho una que me llamo espc- 
cialmente la atencion. Era un misterioso 
anciano que siempre permanecia en si* 
lencio, escondido derras de su enorme 
kirh-i hlanca y del espeso humo que se 
desprendia incesantemente de su vieja y 



desgastada pi pa. Alii estaha siempre, sen- 
tado frente a la calida chimenea, balan- 
ced ndosc lentamente en la misma thi- 
rriante y eareomida mecedora. 

Una noche en la que el resto de los in- 
quilinos se habia retirado temprano a sus 
habitadones, el anciano y yo nos queda- 
mos solos en el oseuro salon de la posa- 
da. 

El permanecia silencioso eomo siem- 
pre, chupando afanosamenre de su pipa 
y eon la mirada f'ija en el tuego, eomo ig- 
norando rotalmente mi presencia. Yo me 
encontraba en un eontorrable sillon sen- 
tado frente a el, leyendo un pequeiio li- 
bro que, por casualidad, fue a cacr en mis 
manos. La lectura me mantuvo entrete- 
nido por un buen rato, pero euandoel re* 
loj de la casa dio las doee, deeidi que ya 
era hora de rerirarme a descansar. 

Cerre el libro y me levantc, Me dispo- 
nia a despedirme del anciano, euando es- 
te, sin darme tiempo a hablar, se dirigio a 
mi con su voz lenra y pausada: 




— Se a lo que has venido. 

Ni siquiera me miro, Seguia ohscrvan- 
il.i ensimismadamente los destellos de 
las llamas. 

—Han venido orros muchos antes 
que tii... pero, todos ban. fallado en su 
mision. No se ha vuelto a saher nada de 
ninguno de ellos. 

Sus pa la bras me dejaron asombrado. 
iComo habia podido saber aquel ancia- 
no las intenciones que me hahtan llevado 
hasta Nightshade? A pesar de sus intri- 
gas, habia atgo en el que me hacia sen- 
tirme confortahlc y tranquilo. Era evi- 
dent? que estaba lleno de sabiduria, y 
que sus conocimientos seguro que me 
podrian servir de mucha ayuda para 
afrontar la tarea que me habia porpuesto 
realizar. 
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Volvi a scntarme en el sillon y. tras 
linos instantes de silencio, me dirigi a t'l; 

— So que riene mucho que contarme. 
Estoy dispuesto a eseuehark*. 

El aneiano sonrio y. por primera vez 
en todo el tiempo que yo hahia pennant** 
cido en la posada, me miro. 

Sus ujos eran grises y profundus, y en 
su rostro el paso de los anos linhia dejado 
una profunda huella. Si la cara es el refle* 
jo del alma, era evidence que aquel anna- 
no se encontraha cansado y desgastado, 
pern en su mirada brillaba una pequena 
luz, retlejo de una ilusion que aun le im- 
pulsaha a vivtr, deldeseode verrealizada 
una arraigada ohsesion. 

Cogio una pequena rama de la chime- 
nea, encendio de nuevo su pipa. y co- 
me nzo a hablarme. 

—Nightshade siempre habia sido un 
pueblo tranquilo y apacible. Desde mu- 
chos siglos atras, los habitantes de esta 
pequena villa siempre vivtmos felices y 
alegres, cunrentos de convivir en armo- 
nia eon la bella y generosa tierra en la que 
nos instalamos. 

El anciano hi/o una leve pausa. Unas 
rimidas lagrimns brotaron de sus cansa- 
dos ojos. En ellas se podia ver el horror y 
el odio desde mucho tiempo contenidos. 

— Pero un dia, de repenre, las sombras 
se apoderaron de nucstras tierras y de las 
Hemes que las poblahamos. La paz y la fc- 
licidad desapai ecieron en un instanre y el 
diablo echo sus raices, hasta ahora ina- 
movihles, en nuestro entranable Nights- 
hade. Algunos de nosotros conseguimos 
escapar milagrosamentc de las fuerzas 
del mal, pero la mayort'a quedo atrapada 
bajo el oscuro manto que el propio Sa ta- 
nas tendio sobre la villa. Los desgracia- 
dos que alii quedaron se convirtieron en 
horribles bestias y... 

Le era imposible conrinuar Se cubrki 
la cara eon arnhas manos. como inten- 
tando aparrar de su vista las horribles es- 
eenas que pasaban por su arormentada 
mente. De pronto, su expresion camhio, 
y lo que antes era horror y miedo, se con- 
virtio en odio y deseos de venganza, 

— iTtenes que destruirlos!, iitienes que 
destruirlos!! 

Un intenso escalofrio recorrio todo mi 
cuerpo. Cuando comence a leer y amo- 
ur la leyendas que sobre Nightshade se 
habian escrito, sentado comodamenre 
en las sillas de una calida hihlioteta, todo 
me parecia distinto, un asunto interesan- 
re, divertido. easi comico..., y por eso 
me decidi a hacer un viaje a esta vi- 
lla de leyenda, movido unicamente por 
mi tnsaciable curiosidad y mis deseos de 
aventura. Pero alii las cosas eran total- 
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MENU DE CARGA 



1 , Vidas inlinitas Nos permite hacer el recorndo por la ciu- 
dad con toda comodidad. Cuando elegimos esta ope ion desa- 
parecen Ids mufiecos azules situados en la parte inferior iz- 
quierda de la pantalla 

2 Sin Bichos. No aparece ningun bicho exceptuando los 
cuatro enemigos principales. Tampoco existen objetos 

3. Sin bichos y con llama. Desa parecen todos los bichos me- 
nos la Hama, 

4. Bichos locos. Setratade una opcibn mascuriosaque Otil 
con la cual se dispara el marcadory todos tos bichos empiezan a 

INSTRUCOONES 

1 Prepara una cinta para saluar la rutina y el cargador. 

2. Carga el programa cargador universal de c/m. 

3. Elige la opcion INPUT del cargador e introduce el listado 2. 

4. Cuando nayasterminado realiza un DUMPen Iadirecci6n 
4OOO0, escoge la opci6n SAVE y salva en cinta el codtgo ma- 
quina generado, especiftcando 4GOQQ como direccibn de co- 
rn ienzo y 23 como numero de bytes, 

5. Limpia la memoria con NEW 



LISTADO 1 



^O BOfiPER NOT PI PAPER NOT PI 

CLS PRINT INK PI+PI; "INTRODU 
CE CI NTH ORIGINAL Y PULSRUNR TEC 
LR"- PAUSE NOT PI. LORD '"■SCREEN 
$ LORD "■'CODE : LORD '-"CODE : 
PRINT IN* PItPI, FLR5H 3GN PI, "P 
APR EL CASSETTE E INTRODUCE TU P 

ROGRflMR ' "nightS LORD " " CODE 

CLS 

20 input "Uidas miVinitss (i) " 
;a$: IF Jto-i" THEN POKE URL "2 
3468" ,NOT PI 

30 INPUT "Sin bichos iii "iaf. 
IF a$<>"5" THEN POKE URL ".834.71" 
.MOT PI 

40 INPUT "Sin bichos y con U. a 
mats) ",ai IF a*o"s" THEM POKE 
UfiL "23483 ,p , NOT PI 

50 INPUT "Bichos locos ts3 ";a$ 
IF a$ ■■■:"=" THEN POKE URL "234.7 
A" .NOT PI 

60 input "fltraviesa b»chos«s3 



correr de un lado a otro de una forma frene- 
tlca. 

5. Atravlesa bichos. Nos permite atravesar los 
bichos sin que festos nos hagan absolutamente na- 
da, lo que hace que nos volvamos invulnerables. 

6 Fin del juego. Si elegimos esta posibilidad veremos lo 
que ocurre al final del juego cuando se supone hemos conse- 
gu idoacabar con todas las fuerzas del mal.Recomendable para 
aquellos que no dispongan de mucho tiempo 



6. Teclea el listado 1. 

7. Coge la cinta en la que grabaste el listado 2 y teclea LOAD 
" " 23464. 

8. Teclea GOTO 100 y automaticamente se salvara el pro- 
grama en BASIC y la rutina en c/m. 

Una vezhayasrealizadotodo el procesohazNEWy carga con 
load " " el programa en basic queacabas de grabar Introduce la 
cinta original del juego y despues la rutina que grabaste a conti- 
nuacion de basic cuando el programa te lo indique. 

Sitodoha ido bien te realiza unaspreguntas a lasque debes 
contestar (s)i o (n)o 



";s(- IF il-:-""' THEN POKE URL " 
£3477 ■' .NOT PI 

70 input -Fin ds .juego ts 3 " ; a $ 
■ IF 1»0"S" THE'-' POKE URL "£343 
O " , NOT PI 

30 CLS PRINT INK P I +P I ; " Ins e 
rti La cinta original y p o n en m 
archa e t cassettt": lord ""code 

LORD ""CODE : PRNDOMIZE USP Ufi 

L "23424" 
100 SRUE ■■C_NIGHT ,P LINE SON PI: 
PAUSE PItPI: SRUE "n i 9 h t » " CODE 

URL "£3464" . URL "23" 



LISTADO 2 



1 3EC932DRCB33B4C5324fl 128! 

£ C53£5FC53£E7033£E3CD 152! 
3 C3OOcEOOOOO000000000 £89 




Hay que salir rapidamente de la casa antes de que 
nuestros enemigos detecten nuestra presencia. 



tnente distintas. Empece a gentiitne un 
poco arrepentido cfc haber tornado una 

d ft is ion ran inconscicnte. pcro por otra 
parte, las palabras del anciano mo habian 
causado una tremenda impresion y sus 
ultimas (rases ailn resonaban incesantc- 
mente en mi mente: iTienes que destruir- 
los!, iitienes que destruirlosl! 

Aim con lagrimasen losojos, el ancia- 
no comenzoa incorporate. Rapidamen- 
te corn' a ayudarle. Le cogi de su debil 
brazo, y le ayude a levantarse de su vieja 
iiui edora. No rncdijo nada. pero me mi- 
ro de una manera tan inrensa, que con 
mil palabras. quo hubiera pronunciado, 
no hubiera tonsoguido exprosar tan da- 
ramente sus sentimiontos. Alii, en ese 
precise insranre, rue cuando tome la m;is 
importante de mis decistones. Fue cuan- 
do me propuso aoabar con los horrores 
do V i l; 1 1 r s ! i , u 1 1 • 
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J. M. LAZO 

La ultima mision a la luna consistia en encontrar el 
monolito de piedra que se habia hundido en las 
profundidades abismales de este simpatico satelite, teniendo 
en cuenta que tenfamos tres trajes de vacio. Desde el 
principio la mision se presentaba diffcil, pero cuando se 
estropearon los cohetes propulsores de la nave que nos 
llevaria a casa, la cosa se complied y solo quedaba la vaga 
esperanza de que el monolito obrara un milagro 
retornandonos a nuestro preciado planeta. 



Cargamos el juego con la instruc- 
cion normal: LOAD "", despues 
podemos deleitarnos con una 
hermosa sintesis de voz que mas tarde no 
podremos volver a oir. Despues de escu- 
charla 6 6 7 veces, podemos averiguar lo 
que dice el sonido carrasposo que nos 
habla desde nuestro ordenador (Nodes 
of yesod, odin computer graphics ltd.). 

A continuacion iSorpresa! nos sale 

una musiquilla pegadiza y facil de escu- 
char que recuerda a la de otro famoso 
programa comercial, y un menu con las 
opciones de teclado y joysticks, despues 
de pulsar la opcion adecuada podra el su- 
frido jugador surnergirse en las profundi- 
dades de este adictivo juego. 



COMO EMPEZAR 



caer por el. 

A partir de aqui, comienza nuestra 
odisea lunar... 



OBJETIVO DEL JUEGO 

Como dijimos arriba, el objetivo del 
juego es encontrar el monolito que nos 
devolvera a la Tierra, esto no es tan facil 
como parece, ya que no lo encontrare- 
mos desde el principio si no operamos 
con la debida estrategia. No podemos ac- 
ceder a la habitacion donde se encuentra 
el monolito asi por las buenas ya que pri- 
mero tenemos que cumplir una serie de 
condiciones. 

Para poder acceder a ella tenemos que 
coger ocho «alchiems» igualcs, y encima, 
de un tipo determinado, lo que no es tan 
facil ya que en el laberinto hay oerca (fa 



cuarenta »alchiems» de los cuales, la gran 
mayoria son inutiies. 

Dado que sob ocho son utiles, tene- 
mos que encontrar el tipo de «alchiem» 
que nos servira para lie gar al final, esto lo 
da uno que se halla en una de las cuatro 
habiraciones senaladas con una cruz en 
el piano. Aunque no se puede coger, 
viendolo podemos averiguar cual es el ti- 



En un principio nos encontraremos en 
la superficie de la luna, podremos ver, al 
fondo, nustro querido planeta, represen- 
tanto a Espana un modesto pixel; mas 
abajo, unas montaiias y un muneco que 
represents al jugador, si movemos el 
joystick hacia la izquierda o la derecha 
podemos ver como el muneco anda en la 
misma direccion, y si pulsamos el boton 
de fuego, el astronauta dara un tremen- 
do salto que terminara con una graciosa 
voltereta, podemos ver unos crateres en 
la superficie, de los cuales de vez en cuan- 
do sale un pajarito, al que tenemos que 
coger salrando por encima de el, su utili- 
dad se explicara mas adeiante. Una vez 
hecho esto, itemos hacia uno de los agu- 
jeros de la superficie y nos dejarernos 



Charlie se toma 
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po de «alchiem» que necesitaremos. Si 
miramos el piano dihujado al final del 
articuio con un poco de atencion nos po- 
dremos dar cuenra de que debajo de las 
hahitaciones codificadas con una cruz es- 
tan otras que tienen una «M» mayuscula, 
aqut es donde esta el monolito indicado 
arriba. 

Solo uno de los cuatro vale, y cs el que 
esta debajo de la habitation donde ten- 
gamos el *alchiem» de muestra. Podrc 
mos entrar en el cuando volvarnos a esta 
habitacion con oeho «alchiems» iguales 
al que alii esta, simplemente pasando por 
endma de el, entonces veremos como 
nos hundimos en el suelo y vamos a la 
tan esperada habitacion. 



TRUCOS Y ADVERTENCIAS 
PARA JUGAR MEJOR 



No cabe la menor duda de que dispb- 
niendo de vidas infmitas, tal y como se 
propone abajo, podemos llegar al final 
del juego muchisirno mas facilmente que 
teniendo este de la forma normal y CO" 



it ic n re, pern es necesario saber algunas 
cosas para no eometer torpezas: 

— Mirando el piano veremos entre las 
hahitaciones I3-Dy 13-Ey entre las hahi- 
taciones 15-F y 15-G una rayita vertical, 
esto significa que en las mismas el suelo 
es falso, aun estando dihujado. Si pasa- 
mos por ellas sin tomar las dehidas pre- 
cauciones, nos eneoniramos con la desa- 
gradable sorpresa de que pasamos a na- 
ves de el y caemos a la habitacion inferior 
no pudiendo volver a la superior ni por 
iliinp.i. Si se simile mimndo el piano, 86 
vera que para volver a la habitacion su- 
perior tenemos que dar un rodeo inmen- 
so perdiendo tiempo. Asi que ya sabes..., 
el que avisa no es traidor. 

— Despues, podemos observar que las 
hahitaciones estan codificadas de trcs co- 
lores distintos. hsto es una gran ayuda ya 
que al no ha her indicador de profundi- 
dad, como en otros programas pareci- 
dos, podemos situarnos facilmente en el 
piano segiin el color. Cada uno pertene- 
ce a una de las trcs diferentes presenta- 
ciones graficas de las hahitaciones. 

— Tambien podemos ver que en algu- 
nas se halla un punro verde, esto indica el 



sitio donde se pueden encontrar los «al- 
chiems- o las vidas (ah, ino sabia que hay 
vidas:'), pcin ojo: ni > son todos los que es- 
tan, esto significa que en algunas parti- 
das, en algunos puntos verdes, no se ha- 
llara nada y, en otros si. No hay una set ie 
fija para poder saber en que sitio habra 
un determinado «akhiem». o por lo me- 
nus, no la bemos encontrado. 

Recomendamos, como una buena es- 
trategia de jugo, el que en un principio no 
se coja ningun «alchiem» hasta que no se 
averigue de que clase hay que cogerlos, y 
luego, coger nada mas los que son nece- 
s.irios, 

— Tambien es un buen proeediminto 
lo siguiente: 

Dentro del juego por lo menos uno de 
los «alchiems>» estara en una pantalla de 
dificil acceso, la 12-F., a esta habitacion 
sold se puede acceder desde arriba dejan- 
dose caer por el agujero que se halla disi- 
mulado en la habitacion 13-D y luego, ir 
a la izquicrda para coger el primero. Fs 
"casi seguro que del -alchiem* que alii se 
encuntre sea el tipo, pero ojo, a esta pan- 
talla no se puede accedet desde el aguje- 
ro de abajo, asi que hay que pensarselo. 
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EL PAJARO COMEPIEPRAS 

Indudablemente a estas alturas el lec- 
tor se preguntara como acceder a todas 
las habitaciones del piano si estas estan 
ineomunicadas. La respuesta viene de! 
pajarito que en la superfine debemos ha- 
ber cogido de tin crater antes, cuandoes- 
te se digne salir, naruralmenre. Lo pode- 
mos usarempujando el joystick hacia de- 
lantc, entonces de la cabeza dei astronau- 
ta saldni et simpatico engendro que lo 
podemos llevar por roda la pantalla, y 
abrir todas las puertas secreras que estan 
codificadas en el piano por medio de un 
ci'rculo en una pared. Nada mas poner 
el pajarito en la pared y empujar hacia 
ella veremos como este se merienda el 
muro y se abre una puerta por la cual po- 
demos pasar. Para poder mover orra vez 
el astronauta debemos pulsar el hoton de 
fuego del joystick o volver a merer el pa- 
jarito dentro del astronauta. 

El pajarito tambien vale para matar a 
casi todos los bichos que insistentemente 
nos saldran, salvo los que tienen forma 
de cabra, bola con patas, cucaracha, gusa- 
no, pescado volador o astronauta rojo. 



TELEPORT1NG 

En el piano del juego se pueden obser- 
var 6 habitaciones que tienen una -T- 
mayuscula. EstO significa que el astro- 
nauta, en el momento en que entre en es- 
tas pantallas, en vez de sufrir el ataque de 
los bichos habituales, se las tendra que 
ver con unos extranos torbetlinos que, 
en cuanto le pillen, le llevaran, como por 
arte de magia, a la habitacion contigua, 
que si se observa tiene tambien dibujada 
orra «T». 




El monstruo lunar 
protege el mundo 
sublerraneo ante 
la proximidad 
de usurpadores 
ter rest res. 

vi table, podemos tener una leve pista de nos lo quite antes de coger otro. 

donde ha puesto este ser al -alchiem" que 

nos ha quitado: normalmenre, y si no es- 

ta muy mosqueado, nos lo ha puesto en 

el pi irniT situ i di Hide liayann is i ngidn al- — 

gun -alchiem», Pero no todo va a ser ma- — 

lo con este bicho, tiene una ventaja y es 

que cuando hayamos cogido un -al- Arriba indicamos que hay un sistema 

chiern* incorrecto podemos hacer que para mataral astronauta rojo sin menos- 

desaparezca del marcador dejando que cabo para la integridad del marcador de 



LA PICA MILAGROSA 



EL MALDITO ASTRONAUTA 
ROJO 

De todos los engendros malignos que 
nos puedan salir en el juego, el peor es, 
sin duda, el astronauta rojo. Este despre- 
ciable ser no tiene mayor diversion que 
acercarse a nosotros y qui tamos uno de 
los -alchiems- que llevemos, concreta- 
mente el ultimo que hayamos cogido o el 
que este situado en el marcardor, a la iz- 
quierda del todo. Hay un me todo para 
evitar todo esto que mas abajo explica- 
mos. 

De todas rbrmas, si ha sucedido lo ine- 
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-.ikliiins", y es el siyuiente: cuando cuge- 
n h >s una vida tenemos cuatro picas guar- 
Jadas que podemos plantar en el suelo 
en el memento que mas nos plazca. Si 
ponenios la pica en et suelo todns los hi- 
chos se dirigiran raudos v veloces al sue- 
lo, murtendose al instante todos, salvo el 
astroriautica i < ijoque se quedari inmovil 
[in este m< tmento podemos ii nosotros s* 
airojamoscnLima Je el ton cjanahinco. 
La pica la podemos activar tirando del 
joystick hacia atras. Entonces se vera un 
graficn entima del muneco y pasara el 
efectoaniba indkado. Esto tierie sus de- 
lta ins, v es que funcionara solo durante 
nn Hempo limitado y unicamente si no 
nos salimos de la paralalia. Y reeuerda 
L[ue solo tienes cuatro per vitla cogida.., 




THE END 



Cuando hayamos recogido los ocho 

■■altluems- y hayamos pasado por end- 
ma del de muestra, caeremos a la habit, i 
cion inferior, marcada en el piano con 
una "M". 

Esta habitation es Jistinta ya que no sa- 

len bk bos de ninguna i lase. Nos encon- 
1 1, nemos en el suelo, en una sala vaeia 
en cuya esquina inferior izquirda esl.na 
el ran esperado motioliro Je un tamano 
aproximado al del asnonauta. Dirigire- 
mos el muneco hacia esa esquina y una 
Vt'Z estemos dentro del monolito, se pa- 
rara toda la action del juego, oyendose 
un sonido de arrancai de motores, y el 
bloque grafted de la piedra se desplazara 
suavemente hacia el centrodc lapantalla 
ponienelose a girat a continuacictn, y de- 
sapareciendo luego en las inmensidades 
del espaeio. 

Una vez< umplida la secuen( ia de final 
de juego aparecera el %de habitaciones 
(256) que hayamos recorrido y el Hempo 
in\ n tido en h.uerlo. 

A nivel anecdotico, nosoiios iai da- 
mns una hora,21 mmuros, 22 segundos y 
recorrimos un 91%. Ptensese que no se 
puede recorrer nunca un 100% ya que 
hay ires habitat tones qu< no se pueden 
\ isitar, a saber: las tres del monoliro que 
no se usan. 



Con el cargador que os ofrecemos a continua- 
cion vais a poder, por fin, llegar at final de la aventu- 
ra de Charlie el astronauta y descubrir que secre- 
te se esconde detras de esta historia fascinante 
en la luna. 

INSTRUCCIONES 

1 . Prepara una cinta para salvar la rutina y el cargador. 

2. Carga el programa cargador universal de c/m. 

3. Efige la opcion INPUT del cargador e introduce el 
listado 2. 

4. Cuando hayas terminado realiza un DUMP en la di- 
rection 40O00, escoge la opcion SAVE y salwa en cinta 
el cddigo maquina generado, especificando 40000 co- 
mo direccibn de comienno y 200 como numero de bytes. 

5. Limpia la memoria con NEW. 

6. Teclea el listado 1. 

7. Cogelacintaen laquegrabasteel listado 2 y teclea 
LOAD " " 64000, 

8. Teclea GOTO 40 y automaticamente se salvara el 
programa en BASIC y la rutina en c/m. 

Una vez hayas realizado tedo el proceso haz NEW y 
carga con load " " la cinta que acabas de grabar. Si todo 
ha ido bien el programa se autoejecutara y hara la pre- 
gunta ideseas vidas infinitas s/n? 



UTILIZACIOH DEL CARGADOR 

Nosotros ofrecemos la posibilidad 
de disponeer en el juetjo de infinitas 
vidas. Para poder conseguirlas ten- 
dremos que teclear, primero, el Pro- 
grama 1: cargador ck- Basi< , 

l uego, con el cargador universal de 
codigo maquina y eon uu pocodepa- 
ciencia, tecleai todas las darasdel Pro? 
grama 2. Una vez hetho estOi hacer 
un I H 'MI' de memoria en la position 
64000, tlespues grabarlo con una 



longirutl tie .'OO, a i otuinuacion del 
Pn^i.mi.1 I 

Entonces tirar del cable y cargar to 
anreriorniente grabado, el prograrha 
re preguntara si deseas o no las vidas 
infinitas, v una vez contestada esta 
pregunra, esperaras que se ponga en 
el cassette la tuna original Je Nodes 
tit' Yesod, ponla, arrant a el i assette y 
carga normalmente el juego. 

Feliz partida y que males machos 
marcianos... 



LISTADO 1 




LISTADO 2 



1 CB6B8ft3eBSCt>eil011?C 761 

2 rBi.firefi»»886i3D5&70i i*s7 

3 l8FS3ErD0BFECB4F28t>F 1394 



4 


3e7FDE;FECBSFSOF0 3EOi5 


1294 


R 


- SC8FD18BS3Eei32E8l«D 


1162 


6 


JE8e&D218BB81 11 18837 


40? 


7 


C0S6853EFF HFfi02DD21 


1136 


3 


CBSC37CDS6B52 12 7^E 1a 


S29 


9 


1 SpeaiBTO82I>MD08iee 


9*0 


10 


4 01 150BS3EFF 37HDS4F6 


184-4 


1 1 


3RESFC FE8886113EB838 


Ml 


IS 


36 7F-i2 6S7F3Sf : .37F3^6i 


973 


13 


?F32657FC'.0OE24h2£AC' 


1023 


14 


2E4C4.18R*raCSB*82E*t> 


627 


IS 


2E834 14C494E4 12086^3 


S36 


16 


4 34F5 02C=; 32E412E2051 


616 


17 


S5*9*SBS*8B3aBS8*f** 


720 


16 


4 153a8*94.C4.649iE4S54 


709 


19 


4 1531F2E2E2E2S53SF4E 


517 


20 


29FFC053ER97CDSDE909 


1749 
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MICRO-1 

JORGE JUAN, 116 - 28028 MADRID. TEL.: (91) 233 07 35 y 274 53 80 



FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD 
BASKETBALL (con camiseta) 
FRANK BRUNO'S BOXING . 
DAM BUSTERS 



2.395 
2.150 
1.825 
2.095 



SUPERTEST 
POPEYE 
TAPPERS 
HYPERSPORT 



1.975 EXPLODING FIST 

1.850 NIGHT SHADE _ 

1.875 BUCKROGERS 

1.950 DRAGONTORC 



2.095 
1.950 
1.675 
1.925 




iiOFERTAS JOYSTICKS!! 




QUICK SHOT I + 




INTERFACE T. KEMPSTON 


3.395,- 


QUICK SHOT II Hi- 




INTERFACE T. KEMPSTON 


3.995,- 


QUICK SHOT V + 




INTERFACE T. KEMPSTON 


4.350- 



SERVICIO TECNICO 
SI REPARftCIONES: 
TIPO MEDIO: 3-800 




Te recordamos que puedes pedir posters de (us juegos favoritos, adhesivos, boligrafos o informacidn en ge- 
neral, todo gratuitamente. 

Si el pedido lo deseas contra reembolso (sin gastos de envlo), llama al telefono (9 1 ) 233 07 35 - 274 53 80 o 

escribiendo a: 

MICRO-1. c/ Jorge Juan, 116. 28028 MADRID, 
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LEYES DE MURPHY 



1. Ley de Murphy 




Si algo puede ir mat en tu programa, puedes 
apostar a que ira mal. 



2. Teorema de Patrick 

Si tu programa funciona a la primera, seguro que 
estas empleando el algoritmo y tal vez el ordenador 
equivocado. 



3. Constante de Skinner 

Es la cantidad de llneas pertenecientes a tu pro- 
grama, tales que, anadidas al mismo, impiden que 
quepa en la memona y, sustraidas de el, no permi- 
ten quefuncione como habias previsro en un princr- 
pio. 



4. Postula dos de las lenguas vivas 

La pericia en el arte de programar es directa- 
mente proportional al numero de injurias que uno 
profiere durante el desarrollo del programa, e inver- 
samente proporcional al cuadrado de las dtstancias 
que se recorren de casa al parque mas cercano pa- 
ra «estirar las piemas». 



5. Ley de Flaple sobre la 

perversidad de los programas 

concluidos 

Todo programa, prescindiendo de su proposito, 
estructura y configuracipn, sera concluido de la for- 
ma insospechada y confusa posible, por razones 
completamente oscuras. 



6. Axioma de Allen 

Cuando todo falla, es el momento de consultar el 
manual que naturalmente, no tenemos idea de don- 
de puede encontrarse oculto. 




7. Principio de las subrutinas 
disperses 

Al depurar un programs, la accesibilidad de una 
subrutina crltica para su funcionamiento, es inver- 
samente proporcional al numero de veces que di- 
cha rutina desfila por delante de nuestros ojos al lis- 
tar el programa en su busqueda. 
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8. Corolario de compensacion 

La estructura de un programa puede considerar- 
se un exito si no mas dei 50% de las llneas originates 
deben modtficarse para obtener cierto parecido 
con el resultado deseado. 



9. Ley de Gumperson 

La probabilidad de que ocurra un deterrninado 
suceso es inversamente proporcional a su impor- 
tancia y al deseo que tengamos de que suceda. 



10. En busca del mate rial p erdido 

Los cartuchos de microdrive necesarios para el 
programa de ayer, deben pedirse no mas tarde de 
mafiana al mediodia. 



11. 



pio principal 



Por definicidn, cuando uno programa en el domi 
nio de lo desconocido, no sabe lo que se va a en 
contrar. 



12. Regla de Ketterin (la mas 
sencilla) 

No funciona, pero no funciona por una razOn dis- 
tinta de la que uno piensa que no funciona. 



1 3. Factor de futilidad 

Ningun programa es nunca un completo fracaso: 
puede servir siempre como un mal ejemplo. 



14. Ley de Anderson 

Nunca se perdera un programa del que uno tenga 
copias. 



1 5. Principio de la gravitacion 
selectiva 

Cuando el ordenador cae al suelo, inevitable- 
mente aterriza por donde el dano puede ser mayor. 



1 6. Teorema del calc ulo men tal 

1 . Si puede cometerse un error en fos calculos, 
desde luego que ocurrira, y de tal forma, que hay 
que rehacer todas las operaciones. 

2. Todos las valores de las constantes, a fin de 
cuentas resultan ser variables 

3. En todos los calculos, el valor que se creia 
mas correcto es el causantc de lodos los errores 

4. La coma decimal se las arregla para colocarse 
por su cuenta en el peor sitio. 
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EL AMSTRAD CPC 6128 INCLUYE EN SU 
SUMINISTRO: 

- Teclado profesional de 74 teclas con 
unidad de disco 3" integrada 

- Monitor color o fosforo verde. 

- Disco 3" con Sistema Operative CP/M 
2.2 y lenguaje Dr LOGO, 

- Disco 3" con Sisrema Operativo CP/M 
Plus y utilidades. 

- Disco 3" con seis programas de 
obsequio. 

- Manuales en castellano. 

- Garanti'a Oficial AMSTRAD ESPANA. 



CARACTERISTICAS TECNICAS: 

- Microprocesador ZSO |4MHz) con: 

• 64K RAM y 32K ROM [Mod 464) 

• 128K RAMy 48K ROM (Mod. 6128) 

- Grafico de alta resolucidn de hasta 64! 
por 200 pixels. 

- Unidad de cassette mcorporada en el 
teclado (Mod. 464), 

- Unidad de disco de 3" con J80K por 
cara integrada en el teclado fMod. 
6128) - |Opcional en el inodelo 464j. 



T 
C 
S 
2 

d 

T 
i) 
A 
S. 

a 

ii 




Avd del MeditenJnpo. 9 - 28007 Madrid ■ Telex 471?- 4 ~ 
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[■ Texto en pantalla de 20, 40 y 80 

columnas. 
L Sistemas Operatives AMSDOS, CP/M 
j 2.2 y CP/M Plus (con la unidad de 

sco|. 
r Tres canales de sonido con 8 octavas 

modufadas independientemente, 

Altavoz interno y satida estereo 
r Salidas; Centronics, cassette o unidad 

de disco externa (segun rnodelo), PCB 

multiuso, joystick, etc. 




EL AMSTRAD CPC 464 INCLUYE EN SU 
SUMINISTRO: 

- Teclado profesional de 74 teclas con 
cassette rntegrado. 

- Monitor color o rosforc verde, 

- Ocho cassettes de programas 

- Libro "Guia de Referenda Basic para el 
Prograrnador" 

Manuales en Castellano. 

- Garanti'a Oficial AMSTRAD ESPANA 



Estas NAVIDADES HAY ORDENADORES 
MUY BUENOS... Y SON AMSTRAD 



■6tfls 133 45 18 - 433 48 7b ■ FAX - 433 24 SO 



GRUPO NDESCOMP 
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FOLLOW ME 



En Espafta siempre hemos 
estado bastante influencia- 
dos por todo lo que venia del 
mundo anglosajon. Tamfaien 
es de todos conocida la im- 
portancia del idioma ingles a 
todos los niveles, hasta el 
punto de que hay quien con- 
sidera que no se es culto si no 
se domina esta universal len- 
gua que aun lejns de ser la ma- 
terna si es para muchos la mas 
rierna. Sera a lo mejor por 
aquello de que el •! Love» 
suena mas musical. 

Temuras apartc y respe- 
tando la impottancia de este 
idioma, que nunca hemos du- 
dado que la tenga, nos vemos 
obligados a hacer un llama- 
mienro desde estas paginas 
de censura sana, para hacer 
precisamente eso, censurar 
u n hecho no muy normal 



desde el punto de vista del 
usuario que viene repiriendo- 
se mas a menudo de lo que 
seria deseable. 

El problema es que la 
mayoria del software que vie- 
ne de lngla terra, por no decir 
el 99%, llega, hasta nosotros 
en Ingles y ocurre que a pesar 
de que este sea el idioma mas 
hahlado del mundo, en raies- 
tro mundo, est 1 que esia entte 
Africa y los Pirineos, todavia 
hay muchos que no saben ha- 
hlai Li ut.nl, i lengii.i . n il4.Ii 'tu- 
na micntras que otro numero 
importante de personas que 
si creen que lo dominan rie- 
nen que hacer uso del diccio- 
nario como si de un bote sal- 
vavidas se traiase. 

A pesar de ello, prictica- 
mente todo el software que 
Lruzanuesirasfionn-mssigui- 




LOS BYTES 
«DESENMASCARADOS» 

RELACION DE PREMIADOS DEL 
•■BYTE ENMASCARADO* CORRES- 
PONDIENTES A LA REVISTA MI- 
CROMANIA N.° 4: 

1. Javier Fernandez Larramona 
Calvario, 29, 1 ,° B. MonzOn (Hues- 
ca). 

2. Eduardo Florentino Fernan- 
dez Navera. Republica Argentina, 
15. 2.° Iz. Logrofto (La Rioja). 

3. Rafael Alves Gonzalez La Mi- 
na, 12. Ltansa (Gerona). 

4. Carlos Augusta Navarro Bilbao. Dr. Marartan, 19, 2 1 
Qrense. 

5. Eduardo Garcia Lastra. Errekatxu, 8, 9.°C, Baracaldo 
(Vizcaya). 

6. Alberto Martin Olano, Bernardo Castet, 2, 1 ° Iz. Portu- 
galete (Vizcaya). 

7. Francisco Gil Iriarte. Alcorisa, 12, Bj-B. Madrid. 

8. Miguel Angel Regidor Gonzalez. D. Sancho, 3-5, 7. D E. 
Valladolid 

9. Rafael de Pefta Fariza. Camino de Vinateros, 1 78. Ma- 
drid. 

10. Miguel BayOn Piedrabuena. Renueva, 33, 9°B. Le6n. 
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viniendo en Ingles para des- 
grada de muchos y regocijo 
de unos pocos que piensan 
que eso de «Score» suena mu- 
cho mejor que *Tanteo», con 
lo bonito que es apuntarte un 
tanto. 

Ya hay algunas casas de 
software (menos de las que 
deberia) que tienen la delica- 
deza de traducir las instruc- 
ciones de los juegos que co- 
merdalizan con el tin de fad- 
litar la labor at sufrido consu- 
midor y evitarle la molestia 
de tener que tener en una ma- 
no un joystick (mano de jue- 
gos) y en la otra un din n m.i- 
rio de ingles, armas las Jos 
imprescindibles para derro- 
tar a nuestros enemigos. Sin 
embargo y a pesar de su bue- 
na vol un tad, no se han dado 
i jenta de que solo nos han 
pelado la cascara pero que en 
el inlenoi siguc cxisncndo el 

problema, 

Muchos argumentaran que 
realmente la mayoria de bs 



juegos apenas llevan texto y 
que eambiar el poco que tie- 
nen supondria un problem,! 
de programacion. No ocurre 
lo misrno, sin embargo, en el 
caso contrario ya que cuando 
es el programa espanol el que 
es enviado a Inglaterra nos 
preocupamos muy mucho de 
Jarselo traduddn y bit'n Ira- 
ducido. Somos asi. 

La solucion, que el sofrwa; 
re se haga aqui, pero como pa- 
ra eso aiin queda mucho, ha- 
bra que seguir esperando pa- 
dentemente. Mienrras tanto 
si han aparecido unas disposi- 
riones que trarnn el problema 
Jesde otro angulo y por omi- 
sion, Ahora los ordenadores 
tienen que llevar -N- porqiiL' 
nuestro idioma asi lo requiere 
y porque suena muy distinto 
eso de -cana- y «cana-. Y digo 
yo para yue «conos» quere- 
rnos la «N- si para el softwa- 
re la puntuaeion sigue siendo 
"Score- y 1,1 velocidad 
■■Speed- 



ONE «JAJA» ONE 



Soy un chico de Madrid 
que riene un Spectrum de 
48K y 140 juegos, pero ningu- 
no me ha decepcionado tanto 
L muo el ONE ON ONE pot 
su predo y contenido El pu- 
to baloncesto disenado por 
JULIUS ERV1NG y LARRY 
BIRD (la competencia mas di- 
recta de Goya), no es mas que 
el rimo de la estampita que ha 
liegado a U.S.A. 

El predo roza las 3.000 
ptas. (sin pirateria, claro), 
y sohre el contenido. 

... I.os jugadores se mucven 
practicandn un Break dance a 
camara lenta que, unido a la 
ira del comprador, puede 
ocasionar el mayor destrozo 
de una cassette que se hay a 
visto nunca. 

Una vez rota la canasta, 
empieza la segunda parte del 
espectacuto, aparece en la 
pantdlla una senora de la lim- 
pieza qtie anda un poco raro. 
se Jirtgc hacia la canasta y... la 
barre, no Li b.iiie, la barre, no 
la barre y se va sin haber mo- 
vido la canasta de lugar. 

Ale hop, vaya canasta, y 
con los ojns cerrados. soy un 
tio. Muchos pensaran esrc 
cuando se les presente la oca- 
sion, pero que va, el maravi 
lloso juego ha sido programa- 



do para que se falle muy po- 
cas veces. 

hilr. i peisonal. ^ esruviera- 
mos en profesionales excla- 
rnariamos iotra vez?, si, otra 
vez ya que en profesionales la 
liniea posibilidad de entestar 
son los tiros libres porque 
quieras o no haces te haeen 
personal. L'na vet deeretaila 
la personal aparece un arbitro 
que grita al estilo ONE ON 
ONE, es decir, con tres pah ti 
en la boca. Y sera, lo mas se- 
guro la 5. ' personal pero no te 
preocupes pues puedes hacer 
rodas las que quieras ya que 
se supone que previamentc 
antes de empevar el partido 
hemos sobomado al arbitro, 
o que el programa esta ma I 
realizado {yo me deudo por 
lo segundo). 

No OS deji i ■ n.. ■ ' ■ i | ■ '• 

Us briltantes nombres de la 
public idad, seguramente esos 
dos no se hayan mirado el 
contenido del juego, sino e! 
del i iieque El juego 6S dd 
ano 1983, para los'despista- 
dos ese fue el ano que se pro- 
gramo «La pulga» asi que 
imaginaros lo marrdn que 
puede ser, 

HLtTOR PEREZ I AGARES 

Saniiaks I 
MAUI: II: 
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PROCESADOR DE TEXTOS 

jfdeal paro escribir cartas e informes! 
Caracteristicas: vlsualizacidn continua del 
tiempo • Contador de palabras (indicando 
las palabras por minufo) • Texto normal o 
doble, en panralla o tmpresora. 

HOJA DE CALCULO 

jUtiliza tu micro para controlar tus cuentas! 
Caracteristicas: Cifras visualizadas en filas 
V columnas • Actualizacion permanente • 
Actualization reflejada instantdneamente 
en toda la hoja • Grabacion de los 
resultados para futuras modificaciones. 

GRAFICOS 

jConvierte esos numeros en marovillosos 
grdficos! Caracteristicas: Graficos de barras 



en tres dimensiones 
Histogramas. 



Graficos de pastei 
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BASE DE DATOS 

ilgusl que los archivos de la oficina! 
Coracteristicas; Cargar ficheros con solo 
pulsar una teclo • Clasificacion • 
Modification • Listados • Busqueda, 

*EnCastellano 

*Servimosen 

48 Horas 





♦Version disco AMSTRAD P.V.P. 3.900 ptas. i „„-.■, 



Envienoso MICRO BYTE 

?° Castellana, 1 79, 1.* - 28046 MADRID 

Nombre 

el lidos 



Poblacion 



AMSTRAD 

»\\\\»?«0 



cammadare^f 



D P. 



Telitono 





iW . 



-.'. 



v*%«w* 



Deseo que me envienfj ejemplar/es 

del programa MINI OFFICE 

PARA EL MICRO0RDENAD0R 
SEflALADO 

AMSTRAD D COMMODORE □ SPECTRUM 
□ AMSTRAD VERSION DISCO 
Sin gustos de envio 

INCLUTO TALON NOMINANVO D 
CONTRA-REEMBOLSO D 

Pedidos por telefono 

91-442 54 33/44 
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Peleas por la Unidad 
de Disco 

Escribo a vuestra section 
de Sosware para haceros 
varias preguntas que ruego 
me contestels; 

1. cQu$ es un ratdn? 

2. En esta pregunta 
quiero que me saquen de 
dudas a mi y a dos amigos 
mios; uno de ellos af irma 
que, por ejemplo, un Spec- 
trum 48Kb con una unidad 
de f loppy s se convierte en 
un Spectrum 228K, es decir, 
ios 48K del ordenador ma's 
la capacidad de la unidad de 
disco 1 80K. Sin embargo, el 
otro dice que e7 cree que la 
unidad de disco es un dispo- 
sal vo de carga r&pida, o sea, 
que en iugar de tardar en 
cargar un programa en cinta 
varios minutos, con el floppy 
tarda varios segundos. 
cQuien tiene razdn? 

rede Sanctis z Martin . Ma 1,1.7 ,1 

□ 1 . Un ratdn es un dis- 
positivo que se invents para 
poder utilizar el software 
comercial de una forma 
amable al usuario, procu- 
rando utilizar el teclado lo 
menos posible, lo utiliza el 
Mcintosh, por ejemplo. 
Consta de una caja de plis- 
tico en cuya parte inferior 
hay una bola, y que al mo- 
verla normalmente mueve 
un icono en la pantalla. 

2. Tu segundoamigoes 
el que tiene la razdn, ya que 
una unidad de disco es un 
dispositivo de almacena- 
miento de informacion, en la 
cual se puede acceder a 
cualquier programa aleato- 
riamente, de ahi viene la de- 
nominacibn de dispositivo 
de acceso aleatorio, por lo 
cual la carga de un progra- 
ma se efectua en unos se- 
gundos. 



Aval6n 

Quisiera que me explica- 
ran que debo haceren eljue- 



go «Aval6n», que cuando lie- 
go a unas habitaciones con 
una especie de murcielago, 
muero siempre ahi. 

Se despide un adicto de 
su revista. 

Fernanda Wwn Crespo ■ Zaragoza 

□ Por tu descripcidn del 
problema no conseguimos 
saber a que te refieres con 
eso de una especie de mur- 
cielago, hemds jugado al 
juego, y no nos hemos en- 
contrado con nada pare- 
cido 



Alchemist 

Tengo el iuego ALCHE- 
MIST y quisiera saber to que 
tengo que hacer despuGs de 
meter Ios tres primeros con- 
juros: -BE WITH", «RESTO- 
RE» y "TRASNFORM" en el 
arcdn ya que al meter des- 
pue's tambidm ia vasija, la 
lAmpara, el aniilo y el oro, 
aparece una cosa rosa de- 
tente del arcdn que no se 
puede cogercon la tecla «W» 
como pone en la revista ni 
con ninguna otra. QespuGs 
de esto bajo donde esta el 
disco de tuego y me meto a 
la habitation donde esti el 
cuatlo conjuro pero Iuego 
no puedo volver a dejar £ste 
en el arcdn, ni tampoco pue- 
do seguir por la derecha. 

He oido que para utilizar 
las tectos «ENTER», "SYM- 
BOL SHIFT- y "CAPS SHIFT» 
en un iuego como teclas de 
movimiento, la primera se 
genera con el codigo 1 3 y las 
otras dos con el codigo 14, 
pero yo con esto me he que- 
dado igual que est aba antes 
y quisiera que me Ios expli- 
casen. 

Curios Antomo Martinez Oiaz ■ Madrid 

□ Para tu primera pregun- 
ta, has de saber que Ios 
conjuros no son para dejar- 
los en el arcon, sino que ca- 
da uno tiene su utitidad. En 



el arcdn hay que dejar la 
vasija, la lampara, el aniilo y 
el oro, el cual, primero hay 
que crear a partir del plomo 
con el conjuro "TRANS- 
FORM", La cosa rosa es una 
de las cuatro partes del 
conjuro final que sirve para 
matar a Warlock, y se coge 
con la «W», pero, estando en 
forma de mago. 

Respecto a tu segunda 
pregunta, te dire que cada 
tecla tiene un cOdigo ASCII 
que la represents Asf, "EN- 
TER" o retorno de carro tie- 
ne el cddigo 13, Prueba lo 
siguiente: 

10 IF CODE IN- 
KEYSo13 THEN 
GOTO 10 

20 BEEP 1 ,0: STOP 



Pyjamarama 

Est i ma dos amigos de Mi- 
cromania: 

Os escribo a la section de 
Sosware para realizaros una 
pregunta sobre el Pyjamara- 
ma. En este juego he conse- 
guido llegar a la habitation 
de la plant as carnivoras y del 
cohete con e! combustible, 
pero vacio. Os queria pre- 
guntar ccomo se liena el 
fuel? 

Eduardo Lanuza - Valladolid 

□ El fuel se puede llenar en 
la primera planta a la dere- 
cha, donde esta la habita- 
cion de Ios fantasmas flo- 
tantes, por la puerta de en- 
tente. 



Salvar pantallas 

He hecho funtionar la su- 
brutina salvapantallas del 
Sabre Wulf, y en efecto fun- 
ciona, pero no hay manera 
de salvar la labia de records. 
A ver si pueden encontrar la 
solutidn ypublicarla en Sos- 
ware. 

Jorge Rom Lopez - Barcelona 



□ La rutina salvapantallas 
del Sabre Wult se basa en 
una interrupcion, y como el 
Sabre Wulf, cuando no se 
esta jugando (tabla de re- 
cords y menu) tiene desha- 
bilitadas las interrupciones 
(instruccion Dl de ensam- 
blador), es muy logico que 
no funcione en estas dos 
circunstancias. La unica 
soluciOn que se nosocurre 
es desensacnblar el cOdigo 
objeto del programa yquitar 
esta instruccion. 



Problemas con el 
interface programable 

Les escribo, a la vez Que 
para telicitarles por su revis- 
ta, para hacerles la siguiente 
pregunta: me he comprado 
un Joystick Quick Shot II y el 
interface programable. Qui- ■ 
siera saber si con este inter- 
face se puede emplear la 
posibitidad de disparo per- 
manente, y si es asi, como 
conseguirlo. 

Ulls paraz Martin - Madrid 

□ Deprincipio, con este in- 
terface no se puede usar el 
disparo repetitivo del joys- 
tick. Sin embargo, haciendo 
una pequeha modificacidn 
en el interface, se puede ob- 
tener el disparo repetitivo. 
Se trata de dar 5 Voltios po- 
sitives en la patilla 5 del co- 
nector del joystick. Esto se 
consigue haciendo un 
puente dentro del interface, 
entre la pata de la derecha 
del estabilizador de tensibn 
y la pata 5 del conector del 
interface para el joystick: 



Sabre Wulf 

Les escribo las siguientes 
iineas para rectificarles, si 
me to permiten, el mapa del 
Sabre Wulf, publicado en el 
numero 2 de Micromania, 
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pues en las casiltas segunda 
y tercera, a la derecha de la 
salida, debenirunidasporel 
seto central, no separadas, 
como por error tiguraba en 
el mapa que publicaban. 

J. Munaz ■ Madrid 

D Efectivamenre, tienes ra- 
zdn en lo que arriba expo- 
nes, y por supuesto esta- 
mos abierlos a cualquier 
lector que desee corregir 
nuestros errores. Te Ic 
agradecemos. 



Problemas de salida 

Les escribo para exponer- 
tes el siguiente problema 
que tengo con el Knight Lo- 
re, yes que at llegar a ciertas 
palilalias, en este caso dos, 
en una de ellas, cuartdo en- 
tras, todo tunciona normal- 
mente, pero cuando quiero 
sallr se para todo el juego. 
En la otra pantalla, a! entrar 
se queda a oscuras, pero los 
indicadores funcionan nor- 
matmente, quedindose a 
oscuras sdlo por donde se 
puede controlar a Sabre 
Man, y por muchas vueltas 
que dti con e'ste no consigo 
sallr, ya que nose ven las sa- 
lidas. 

Jose M. CtlMmorto Perez ■ Bilbao 

□ Evidentemente tienes un 
problema con el programa. 
Es la unica explicactbn 
aceptable a tu problema, ya 
que en las pantallas que 
nos indicasno sucede nada 
de lo que nos dices, y el jue- 
go transcurre normal rrtente. 



One on One 

Les agradeceria que me 
dijesen si el programa «ONE 
ON ONE" para el Spectrum 
es el mismo que el del Com- 



modore, ya que tie visto los 
dos y el del Commodore es 
estupendo, ysin embargo, el 
del Spectrum es mallslmo, 
con unos gr&ficos y movl- 
mientos fatales. lC6mo 
pueden decir que es estu- 
pendo ?cOesque existe una 
versidn falsa que es la que 
tengo yo? Les agradeceria 
que me sacasen de la duda. 

Jesus Gudiet Pasctta . Ca ceres 



□ No existe ninguna ver- 
sidn falsa del «ONE ON 
ONE», por lo menos que se- 
pamos nosotros. Lo unico 
que ocurre, es que el pro- 
grama para el Commodore 
aprovecha mejor las cuali- 
dades graficas de este or- 
denador que el juego para 
Spectrum. 



Hobbit 

Queridos amigos de Mi- 
cromania: Soy un habitual 
comprador de su fabulosa 
revista, y leyendo el numero 
pasado de octubre, otro 
comprador preguntaba cd- 
mo poder encontrar el anillo 
del «Hobbit». Pues bien, us- 
tedes cometieron un peque- 
no error, aunque tengan ra- 
zdn en lo concerniente al 
dungeon amarillo. Lo que se 
debe hacer es: Cuando se 
liege a «Misty Mountains* ir 
en direccidn Norte. Enton- 
ces se llega a "Large dry ca- 
ve". En esta cueva no hay na- 
da especial, excepto una pe- 
queha grieta, ysiesperamos 
un rato, veremos que sale un 
goblin. Pues este goblin nos 
captura y nos lleva al dun- 
geon amarillo. Sales por la 
ventana y vas a parara) "Lar- 
ge dry cave», y despues, de- 
bajo, est a el «dark stuffy pas - 
sage», donde esta" el codi- 
ciado anillo. Pues bien, sa- 
biendo todo esto, es para mi 
imposible encontrar el «co- 
diciado» anillo. cCdmo pue- 
do conseguirlo? En el caso 



de que sea imposible, po- 
dr'tan decirme Icdmo termi- 
nar la aventura sin anillo, o 
como sallr del «Evelkings ce- 
llar" sin el? Se despide un 
buen amigo. 

Fco. Javier Gonzalez- Alcais de H 



P Hay varias formas de lle- 
gar al dungeon amarillo, y 
nosotros sdlo expusimos 
una de ellas. Indefectible- 
mente el anillo esta debajo 
del "Dungeon amarillo». Pa- 
ra matar a los goblins que 
constantemente nos incor- 
dian, solo hay que matarlos 
con la espada, con la frase: 
■■KILL GOBLIN WITH 
SWORD". Para mayor segu- 
ridad podemos subirnos 
encima de Gandalf, y decir a 
Thorin que mate a los Go- 
blins. 

Se puede salir del «Elve- 
kings cellar» sin el anillo, 
esperando a que el mayor- 
domo abra la puerta. Inme- 
diatamente po nemos «GO 
DOOR» y luego, nos vamos 
a la habitacidn que hay al 
Norte. Esperamos alii cinco 
veces y volvemos al Sur, y 
entonces saltamos dentro 
del barril «JUMP ONTO BA- 
RREL". El mayordomo tirara 
el barril, y este nos traspor- 
tara a traves del rio, llevan- 
donosa las pantallas cerca- 
nas a donde se encuentra el 
tesoro. 



Para conseguir la Have 

En el programs «Hobbit" 
en la tercera pantalla, el c/a- 
ro de los Trolls, s&que tengo 
que esperar que amanezca 
en otra pantalla, y luego ir 
por la Have, pero siempre 
que reaparezco, automa'ti- 
camente, me devuelve a la 
cueva de salida. Espero que 
me ayuden a resolver el pro- 
blema, 

Luis Alberto - Granada 



□ No nos explicamos que 
te ocurra esio; prueba lo si- 
guiente: Desde -Trolls clea- 
ring* ve inmediatamente al 
norte, y espera (WAIT), has- 
ta que aparezca en la panta- 
lla el mensaje '<DAY 
DAWNS". Entonces, vuelve 
a «Trolls clearing" y los 
Trolls se habran convertido 
en piedra, y podras coger la 
Have, Si note ocurre esto, es 
que tienes el programa mal. 



Knight Lore 



Mi problema es que no se~ 
que" hacer para meter los 
«pokes» en el Knight Lore, ya 
que al tenerlo desprotegido, 
puedo accedera la cabecera 
y, sin embargo, no se cuales 
son los pokes que se necesi- 
tan, ni dOnde meterlos. Tam- 
bi£n desearia saber en que" 
consiste y para que siTve el 
cddigo fuente. 

Pedro Fernandez Magdalene - Madrid 



D Comoyahemosrepetido 
sucesivas veces en esta 
secci6n, los cargadores pa- 
ra los programas «destripa- 
dos» sPIo se pueden utilizar 
con los programas origina- 
les, y no con las copias des- 
protegidas. 

Respecto a tu segunda 
pregunta, te diremos que ei 
cddigo fuente es el listado 
de un programa en lenguaje 
ensamblador, el cual es mu- 
cho mas cornprensible que 
una «ristra» de numeros, co- 
mo es el cddigo objeto. Pero 
para poder programar en 
lenguaje ensamblador hace 
falta un programa ensam- 
blador, cosa que no es ne- 
cesaria cuando se progra- 
ma en cddigo objeto direc- 
tamente, aunque esta ultima 
opciPn es mucho mas com- 
plicada. 
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• URGE vender 4 cartuchosde 
juego para los video-juegos Phi- 
lips, modelos G-7000, G-7200 y 
G-7400, se (rata de los juegos: 
«EI Comecocos» (2.500 ptas.), 
"Freedom Fighter» (4.5000 
plas,), «Pickaxe Pete (4.500 
ptas.), y "Neutron Star» (4.500 
plas.). Si se trata de comprar el 
lote entero es de 15.000 ptas. 
Llamar al Tel. (91)641280. Pre- 
guntar por Jose o Javier. 

• YENDO joystick competi- 
tion 1 PRO 3000 con poco uso e 
Interface programable con am- 
plificador de sonido incimdo. 
Juntos o por separado. Escribir a 
Francisco Javier Beliido. Perez 
Galdbs, 24, San Fernando (Ca- 
diz). Tambien entercambio infor- 
macidn, ideas, instrucciones y 
revistas. 

• VENDO unidad de disco para 
Spectrum Invedisk, totatmente 
nueva, con 6 meses de garantia 
Inveslronica. Precio 60.000 ptas, 
Tel. (9 1 )67 1 9568. Jose. Coslada 
(Madrid). 

• VENDO ZX Spectrum 48K, 
con manuales en ingtes y en 
castellano, cables, alimentador 
electrico, regalo ctnta Honzon- 
tes, dos libros sobre la progra- 
macion del Spectrum. Todo por 
28.000 ptas. Interesados llamar 
al Tel. (987)226710. Preguntar 
por Eduardo. 

• RECIEN creado club para 
MSX, Spectrum y Commodore, 
se envia folleto. Escribir a Andres 
Blanco, Aparisi, 11,2.° Sabadell 
(Barcelona). 

• VENDO ZX Spectrum con 
memoria externa de 48K, y todos 
los accesonos en perfeclo esta- 
do y con garantia por el precio 
de 27.500 ptas, Interesados lla- 
mar al Tel. (976)274997. Pre- 
guntar por Angel Andres. Zara- 
goza. 

• ESTOY mteresado en inter- 
cambiar informacibn, ideas, elc, 
Ponte en conlacto con Jaime 
Canillas. Arango, 3, 6.° A. Mala- 
ga. Tel. (952)309217. 

• CAMBIO libra de Assembler 
de Z-80 para Spectrum,, por otro 
de C6digo Maquina para el 
Spectrum. Interesados llamar al 
Tel. (981)503150. 

• VENDO Sinclair QL, comple- 
te, garantia Investronica mas ca- 
ble de impresora, interface serie 
para impresora, libros de pro- 
gramacion Su perBasic y Cod igo 
Maquina. Todo por 80.000 ptas. 
Tambien vendo VIC-20 por 
10.000 ptas. Preguntar pot 
Fermin. Tel. 7833807. Les Fonts 
(Caialuna). 

• DESEARIA contactar con ai- 
gun Club de usuarios del Spec- 
trum 48K, o personas para inter- 
cambiar inlormacidn, utilidades 
etc. Preteriblemenle de Oviedo 
Escribir a Alfredo Lana. Carmen 
24. Villaviciosa (Asturias), 



• INTERESA comprar un moni- 
tor BMC, una impresora de 
DXIOOO, una consola QL o el te- 
clado «Qwerty» y la unidad de 
discos para 2 Mgw. Todo el equi- 
po QL. Bien usado, admitimos 
otertas de segunda mano, que 
esten en muy buen precio. Pre- 
guntar por Sr. Martin llamando al 
Tel. (93)4228011-4228332 de 
Barcelona (horas de oficina). 
Nocfies (coniestador automaii- 
co), al Tel. (93)2242079. Urge. 

• VENDO interface programa- 
ble Indescomp sin usar por 
2.000 ptas. Jaime. Tel. 
(91)4797626. 

• VENDO vldeo-juego Philips 
G-7000 en perfeeto estado, con 
5 cartuchos de regalo por el pre- 
cio de 17.000 ptas. Inleresados 
escribir a la siguiente direccibn: 
Eduardo Jose Montcada i Rei- 
xac. Carretera Vella. 6-8, itico 2,° 
Barcelona. Tel. 5644235. 

• COMPRO ordenador de 16 o 
48K. Interasados escribir a Ro- 
que Jose Gallego Pineda. Jerez 
s/n S. Jose del Valle (Cadiz). 

• VENDO Spectrum Plus, com- 
prado hace tres meses. Esta 
practicamente nuevo, Llamar al 
I el. 3226726 de Barcelona (a 
partir de 23 h o mediodia), Pre- 
guntar por David. El precio es de 
30.000 ptas. 

• VENDO Spectrum 48K con el 
teclado del ZX Spectrum Plus, 
aiin en garantia, iransformador, 
cables, etc., Joystick con Iterfa- 
ce, grabador, todo por 50.000 
ptas. Interesados contactar con 
Alex Salvador. Larrard, 14-18, 
2. 9 escalera A. Barcelona. 
Tel. (93)2193003. 

• iESTAS interasado en ver los 
graficos de todos lus |uegos fa- 
vorites? No lo dudes, este es III 
programa. Por 500 plas. lo pue- 
des conseguir . Contacta con Xa- 
vier Erauskin. Kale Nagusia, bis, 
6-2 B. Lasarte (Guipuzcoa). Tel. 
(943)362000. 

• VENDO por sblo 5.000 ptas. 
gra fichero conteniendo curso 
de inlroduccibn a la informatica 
y lenguaje Basic. Regalo dosier 
con catalog os de ord en adores y 
perilericos, revista especializa- 
da, pegatinas y discos o musi- 
cassettes. Fernando C a stan. Pa- 
dre Manjon, 34, 5." E. Zaragoza. 

• HEMOS formado un club de 
usuarios del Spectrum 48K, en 
S. Fernando (Cadiz). Cambia- 
mos lodo tipo de intormacibn, 
trucos, etc. Inleresados pueden 
llamar a los Tels. (956)890161- 
894546. Preguntar por Miguel o 
Javier. 

• VENDO Interface para Joys- 
tick lipo Kempston, por 1 500 
ptas. Javier al Tel. (91 )2658562. 

• VENDO Spectrum 48K, mas 
cassette, con 2 joystick y su co- 
rrespond lente interface. Regalo 
5 libros. Todo por 40.000 ptas. 



(negociables), Escribir a David 
Cebrian. Cosmbgrafo Ramirez,. 
1 3. Xativa (Valencia). 

• VENDO Spectrum 48K, en 
perfeeto estado con todos sus 
cables y manuales de inciacibn. 
Con Interface joystick RAM TUR- 
BO valido para todos los siste- 
mas y entrada para cartuchos y 
joystick. Por el precio de 45.000 
pts. (negociables). Tambien 
cam bio Commodore VIC-20 en 
pertecto estado con todos sus 
cables, y manuales en ingles y 
espanol, con cassette especial 
Data y 3 libros de Iniciacibn y 
Profundiciacion al Basic. Vendo 
lelejuegos de deportese (3.500 

4.000 ptas,), Interesados lla- 
mar ai Tel. (96)2883608 o bien 
escribir a la siguiente direccion: 
Jorge Morales Gutierrez. Cos- 
mdgrafo Ramirez, 13. Xativa (Va- 
lencia). 

• DESEARIA me mandaran las 
instrucciones sobre el juego Atic 
Atac de ULTIMATE. Pagaria toto- 
copias. Escribir a Andres Si- 
guenra Valle. Parque Vosa, 15, 

1 ° A. Mb stoles (Madrid). 

• AGRADECERIA que alguien 
me explicase como almacena 
en cinta virgen. Pagaria bien. 
Llamar al Tel. (94)6760255 de 
Vizcaya. Preguntar por Ihigo. 

• VENDO Sinclair QL, con ma- 
nuales en castellano, 16 cartu- 
chos, tuente de alimentacion. 
cables y teclado de goma de 
Spectrum, por 45.000 ptas. (ne- 
gociables). Regalaria Sanyo Da- 
to He; !irclt.T. (lode- :.. r o:,m-ri,i; y 
con lactura). Llamar al Tel. 
(954)830689, Preguntar por Jo- 
se Antonio o M. a Rosa. 

• COMPRO pystick que este 
en buen estado y bajo de precio. 
Para mas intocmacion, llamar al 
Tel. (974)9482257 de Huesca. 

• VENDO tolocopias de libros 
para Speclrum, iniciacidn al G6- 
digo M&quina, etc. Tambien 
busco libros y programas de 
Spectrum sobre lenguaje de 
pro gra mac ion, excepto Basic. 
Liamar al Tel. (91)2163685 o 
biend escribir a Javier Martin 
Rueda. Nueva Zelanda, 52, 3.° E. 
Madrid. 

• HA NACIDO un club del ZX 
Spectrum, sisterna de copia 
TURBO, trucos, intormacidn. In- 
teresados escribir a Daniel Gas- 
ton Di Angelo. Finca Morata, 4 Al- 
faz del Pi (Alicante). Tel. 
(965)889823. 

• CAMBIO ZX Spectrum 48K, 
por Amstrad CPC 464. Abonaria 
diferencia de hasta 5.000 ptas. 
Tambien prestaria bibliografia. 
Amador Merchan Ribera, Cace- 
res, 8, 3" A, Madrid 28045. 
Tel. (91)4674814. 

• VENDO Spectrum 48K RAM. 
por el precio de 28.000 ptas., in- 
cluido un libro y la cinta Honzon- 
tes. Contactar con Jesus Guerre- 



ro Palma. Menendez y Pelayo, 
19. Salt (Gerona). 

• DESEARIA que algtin leclor 
me enviara por correo las ms- 
Irucciones del programa «Hun- 
ler Killer». Pagaria gastos de en- 
vio y fotocopias y una pequefia 
gratification. Juan Diego Alfon- 
seda Rojas. Balibrea, 24, Los Do- 
lores. Cartagena (Murcia), 

• VENDO ZX Spectrum 48K, 
i ;i':i sin usar, bon todos los ca 
bles, (uente, elc. Precio de 
30.000 ptas. Tambien vendo In- 
terface Kempston y mando 
Quick-Soft II, ambos sin usar por 
4.500 ptas. Ademas ZX interfa- 
ce I y Microdrive, por 25.000 
plas. Interesados llamar <tI 
Tel. 4586360 de Madrid. Pre- 
guntar por Victor. 

• VENDO ZX Spectrum 16K, 
con poco tiempo de uso: ma- 
nual, cables, iransformador, cin- 
ta de demostracion. Precio a 
convenir. Dirigirse a Jose F. in- 
fante Jimenez. Villavalienle, 23. 
28011 Madrid. Tel. 4795139. 

• ESTOY mteresado en con- 
tactar con usuarios del Spec- 
trum 48K de toda Espana, para 
el mtercambio de ideas, y formar 
un circulo de amigos del Spec- 
trum. Dirigirse a Jaime Canillas 
Galiano. Arabgo, 3, 6.° A, 29007 
Malaga Tel. (952)304217. 

• VENDO ZX 81 con ampha- 
cidn a 32K, en muy buen estado, 
con fuente de alimentacion, ca- 
ll;:., manual <. i ' astellano, libra 
con 34 juegos, por el percio de 
19.000 ptas. Dirigirse a Jose 
Vicente Garndo llamando al 
Tel. (91)6792987. 

• VENDO R-5 Turbo Tamiya, 
Radio Control con emisora 40 
Mtiz por 25.000 plas., o bien lo 
cambio por Spectrum 48K, o 
Plus o bien Impresora GP 50S. 
Tambien desearia contactar con 
gente que posea un Spectrum 
para el mtercambio de intorma- 
cidn. Interesados escribir a Joa- 
quin. Apdo. de Correos 15149. 
28080 Madrid. 

• VENDO Joystick Controller 
modelo JS-55. marca Sony, con 
3 disparadores de gran veloci- 
dad de ejecucidn. con cabecera 
controlada de 9 direcciones, to- 
taimente nuevo. Envio contra 
reembolso. precio a convenir. 
Serg io Manuel EstebanSantana. 
Gustavo J. Navarro Nieto, 3, 4.°, 
1 7. Tel, (928)259724. San Rafael 
(Las Palmas de Gran Canaria). 

• VENDO video-juegos ADJ 
con Joystick, mtegrado 10 |ue- 
gos en un cartucho, fuente de 
alimentacion, hay posibilidad de 
funcionamiento con pilas, pre- 
cio: 7.000 ptas. Interesados lla- 
mar al Tel. (96)3755552 o escri- 
bir a Juan Ellas Luna Nillan. Ca- 
rn i Nou, 61. Benetuser (Valen- 
cia). 
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EL REGALO DE ESTAS FIESTAS QUE VALE POR TODOS 



A 



SPECTRUM PLUS Y 128 

iALLELUIA, ALLELUIA 



Lie presentamos el regalo de estas Navidades que 
vale por todos. 

Si esta pensando en regalar juegos, futuro, aprobado 
en Matematicas... regale Spectrum. 

La familaa de ordenadores familiares mas vendida del 
mundo. 

Y la gran novedad del mercado: Spectrum 128 K. Una 
exclusive mundial con teclado en espariol, y teclado 
adicional para editar programas, textos, controlar 
juegos o como calculadora. 

Con un simple comando puede convertirse en 
Spectrum Plus. Dos ordenadores en uno solo. 



Y una potente memoria RAM de 128 K que le permite 
ejecutar los programas mas complicados, almacenai 
mas informaci6n, , , 

SPECTRUM PLUS Y 128 
ORDENADORES CON BUENA ESTRELLA 
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iPOR QUETIEMBLA LA MANSION DINAMIC? 



I reto eslaba en el aire: producir la 
video-aventura mds excitante jamas 
realizada. A partir de entonces, la tension 
surge entre los programadores, sus caras 
denotan el cansancio tras largas noches 
de trabajo. 

La atmosfeia en la «mansion» es 
electrizante y un halo de misterio rodea 
al equipo. 
tQue sucederd? 
tSulriidn un colapso mental? 
tConseguirdn monlener las energias 
necesarias? ... 

Peio la principal cuestion es: 
jPodrds contener 1u ia paciencja? 
No desesperes, pronto llegord... 
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